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mengucapkan terima kasih atas dukungan dan doa yang telah diberikan. Semoga

segala kebaikan dibalas Allah SWT dengan keberkahan yang berlipat ganda.

Gyl g i &) B skl yally 1 3t 1 il il (@20

"Wahai orang-orang yang beriman, mohonlah pertolongan (kepada Allah)
dengan sabar dan salat. Sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang sabar."
(QS. Al-Bagarah: 153)

Aamiin ya Rabbal ‘Alamiin.
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ABSTRAK

Muhammad Luthfi Atsani (2025): Pengembangan Multimedia Interaktif
untuk Siswa Tunagrahita pada Materi
Perubahan Wujud Benda SMPLB

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh keterbatasan media pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik siswa tunagrahita dalam pembelajaran IImu Pengetahuan
Alam (IPA) yang bersifat abstrak dan membutuhkan visualisasi yang jelas.
Pendekatan konvensional yang umumnya bersifat satu arah sering kali kurang
mampu memenuhi kebutuhan belajar mereka secara optimal. Penggunaan
multimedia interaktif yang dirancang khusus untuk siswa tunagrahita menjadi salah
satu solusi potensial. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk
multimedia interaktif untuk siswa tunagrahita pada materi perubahan wujud benda
SMPLB yang valid dan praktis digunakan dalam pembelajaran. Penelitian ini
menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and Development)
dengan model pengembangan menurut Sugiyono. Model ini mempunyai 10 tahap,
yaitu: (1) Potensi dan masalah, (2) Pengumpulan data, (3) Desain produk, (4)
Validasi desain, (5) Revisi desain, (6) Uji coba produk, (7) Revisi produk, (8)
Ujicoba pemakaian, (9) Revisi produk, dan (10) Produksi masal. Penelitian ini
hanya dilakukan sampai langkah ke enam yaitu Uji coba produk. Multimedia
interaktif yang dikembangkan berbasis PowerPoint, dengan mengintegrasikan teks,
gambar, animasi, audio, video, serta navigasi interaktif yang disesuaikan dengan
kebutuhan audio-visual siswa tunagrahita. Subjek penelitian ini adalah 6 orang
siswa tunagrahita kelas VII di SLB Negeri Pembina Pekanbaru, dan melibatkan
validator ahli materi, ahli media, dan pendidik. 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 100% dan ahli media 98,5% 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 98,7%. Respon peserta
didik memperoleh nilai 100% dan dinyatakan sangat baik. Berdasarkan hasil
validasi, praktikalitas, dan respon peserta didik, dapat disimpulkan bahwa
multimedia interaktif pada materi perubahan wujud benda sangat layak, sangat
valid, dan sangat praktis digunakan sebagai media pembelajaran IPA bagi siswa
tunagrahita SMPLB.

Kata kunci: Multimedia Interaktif, Perubahan Wujud Benda, Siswa
Tunagrahita, IPA, SMPLB
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ABSTRACT

Muhammad Luthfi Atsani (2025): The Development of Interactive Multimedia for
‘ Students with Intellectual Disabilities on the
Topic of Changes in the State of Matter at

SMPLB

This study was motivated by the lack of appropriate learning media tailored to the
characteristics of students with intellectual disabilities in Science learning, which often
involves abstract concepts requiring clear visualization. Conventional approaches, typically
one-way, often fail to meet their learning needs effectively. The use of interactive multimedia
specifically designed for students with intellectual disabilities offers a potential solution. The
research aims to develop an interactive multimedia product for students with intellectual
disabilities on the topic of changes in the state of matter at SMPLB that is valid and practical
for classroom use. The study employed a research and development (R&D) method following
Sugiyono’s development model, which consists of ten stages: (1) identifying potential and
problems, (2) data collection, (3) product design, (4) design validation, (5) design revision, (6)
product testing, (7) product revision, (8) usage trials, (9) product revision, and (10) mass
production. This research was conducted up to stage six (product testing). The interactive
multimedia was developed using PowerPoint, integrating text, images, animations, audio,
video, and interactive navigation tailored to the audiovisual nceds of students with intellectual
disabilitics. The subjects were six seventh-grade students at SLB Negeri Pembina Pekanbaru,
involving material experts, media experts, and teachers as validators. Data were collected
through observation, interviews, and questionnaircs. Data analysis included qualitative
descriptive analysis for expert and teacher feedback and quantitative descriptive analysis for
validation scores, practicality ratings, and student responscs expressed in percentages. The
results show that material expert validation reached 100%, and media expert validation reached
98.5%, indicating that the multimedia is highly valid. Practicality testing by teachers yiclded a
score of 98.7%, categorized as highly practical. Student responses scored 100%, categorized
as exccellent. Based on validation, practicality, and student responses, it can be concluded that
the interactive multimedia on changes in the state of matter is highly feasible, valid, and
practical for use as a science leaming medium for students with intellectual disabilities at
SMPLB.

l{gywords: Interactive Multimedia, Changes in the State of Matter, Students with
Intellectual Disabilities, Science, SMPLB
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan hak mendasar bagi setiap individu dan
menjadi landasan utama bagi proses pembelajaran sepanjang hayat. Melalui
pendidikan, diharapkan setiap orang mampu mengembangkan potensi yang
dimiliki agar dapat berkompetisi di tengah masyarakat. Karena itu, setiap
individu, termasuk Anak Berkebutuhan Khusus (ABK), berhak
mendapatkan pendidikan yang setara dan layak. Selama ini, ABK umumnya
mengikuti pendidikan di Sekolah Luar Biasa (SLB) yang disesuaikan
dengan kebutuhan mereka. Namun, sistem ini secara tidak langsung
menciptakan diskriminasi, yang kemudian membatasi interaksi antara anak
berkebutuhan khusus dan anak reguler. Akibatnya, ABK seringkali
terpinggirkan dalam kehidupan sosial masyarakat (Zikrillah et al., 2024).

Setiap anak berhak mendapatkan akses terhadap pendidikan,
sebagaimana diatur dalam Undang-Undang No. 23 Tahun 2022 mengenai
Perlindungan Anak., tumbuh, berkembang, serta berpartisipasi secara layak
sesuai dengan harkat dan martabat kemanusiaan, serta terlindungi dari
tindakan kekerasan dan diskriminasi. Pendidikan sendiri merupakan
kebutuhan dasar setiap individu yang berlangsung seumur hidup dan
menjadi sarana untuk menjadikan manusia lebih bermartabat. Dengan
demikian, negara memiliki tanggung jawab untuk memberikan layanan

pendidikan yang bermutu bagi semua warga negara, termasuk anak-anak



dengan kebutuhan khusus, tanpa ada pengecualian. (Owa et al., 2023).
Pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan terbukti memiliki potensi
besar dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik, termasuk mereka
yang berkebutuhan khusus. Melalui aplikasi media pembelajaran, teknologi
dapat menghadirkan lingkungan belajar yang lebih interaktif dan menarik
sehingga mampu menunjang proses pembelajaran secara optimal
(Darmawati & Darmawan, 2024).

Media pembelajaran adalah berbagai jenis alat atau sarana yang
dimanfaatkan untuk menyampaikan materi atau informasi dari pendidik
kepada peserta didik. Fungsinya sebagai perantara bertujuan untuk
memfasilitasi proses komunikasi dalam pembelajaran, sehingga dapat
merangsang motivasi belajar siswa dan menciptakan pengalaman belajar
yang lebih menyeluruh serta bermakna (Mangawe et al., 2025). Keberadaan
media dalam proses pembelajaran memiliki peran yang sangat penting,
khususnya dalam menunjang keberhasilan pembelajaran di kelas. Salah satu
bentuk media yang semakin relevan digunakan adalah media interaktif,
yang mampu meningkatkan efektivitas penyampaian materi. Media
pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu mengajar, tetapi juga
sebagai sarana untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang
disampaikan. Dengan dukungan metode pembelajaran yang tepat, media
mampu memperkuat interaksi antara guru dan siswa serta meningkatkan
kualitas pembelajaran secara keseluruhan (Salsabila & Gumala, 2025).

Penerapan teknologi dalam pembelajaran tidak hanya memberikan manfaat



bagi siswa pada umumnya, tetapi juga memiliki peran penting bagi siswa
berkebutuhan khusus, seperti siswa tunagrahita. Pemanfaatan teknologi
dapat memfasilitasi siswa tunagrahita untuk mengakses informasi dengan
lebih sederhana sekaligus efektif.

Tunagrahita merupakan kondisi gangguan perkembangan
intelektual yang ditandai dengan fungsi kognitif yang jauh di bawah rata-
rata. Kondisi ini menyebabkan hambatan dalam aspek akademik,
komunikasi, dan sosial, yang muncul sebelum anak mencapai usia 18 tahun
(Madhani & Nursalim, 2025). Pendidikan bagi siswa tunagrahita
dihadapkan pada berbagai tantangan yang cukup kompleks. Situasi ini
memerlukan pendekatan pembelajaran yang inovatif dan tepat guna agar
potensi siswa dapat dikembangkan secara optimal (Darmawati &
Darmawan, 2024). Siswa tunagrahita kerap menghadapi tantangan dalam
proses pembelajaran sains, terutama ketika berhadapan dengan materi yang
menuntut pemahaman konsep abstrak serta penerapannya dalam kehidupan
sehari-hari (Darmawati & Darmawan, 2024)

Tantangan tersebut semakin diperberat oleh keterbatasan kognitif
yang dimiliki siswa tunagrahita, sehingga mereka sering mengalami
kesulitan lebih mendalam dalam memahami konsep-konsep abstrak yang
menjadi bagian penting dari mata pelajaran sains. Oleh karena itu,
diperlukan pendekatan pembelajaran yang dapat menghadirkan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan melibatkan partisipasi aktif siswa

berkebutuhan khusus. Pendekatan konvensional yang umumnya bersifat



satu arah sering kali kurang mampu memenuhi kebutuhan belajar mereka
secara optimal. Selain itu, rendahnya pemanfaatan teknologi dalam proses
belajar turut menjadi hambatan, padahal teknologi memiliki potensi besar
untuk menciptakan pembelajaran yang lebih adaptif dan atraktif. Integrasi
teknologi dalam pembelajaran IPA dapat mempermudah siswa dalam
memahami konsep rumit melalui bantuan visualisasi dan simulasi.
Beberapa penelitian juga menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis aplikasi dapat meningkatkan pemahaman dan retensi
materi siswa secara signifikan (Darmawati & Darmawan, 2024).

Untuk menjawab permasalahan tersebut, dibutuhkan pengembangan
media pembelajaran yang dapat menjembatani Kketerbatasan tersebut.
Penggunaan multimedia interaktif yang dirancang khusus untuk siswa
tunagrahita menjadi salah satu solusi potensial. Media ini tidak hanya
mampu menyajikan informasi secara visual dan konkret, tetapi juga dapat
disesuaikan dengan karakteristik belajar siswa, memberikan interaksi yang
sederhana, dan memperkuat pemahaman konsep melalui visualisasi dan
simulasi. Dalam dunia pendidikan, media pembelajaran interaktif
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi guna menunjang proses
belajar mengajar secara optimal. Media ini berfungsi sebagai sarana bantu
yang efisien dalam meningkatkan mutu pembelajaran (Salsabila & Gumala,
2025). Penerapan teknologi dalam pembelajaran sains tidak hanya
memberikan manfaat bagi siswa pada umumnya, tetapi juga memiliki peran

krusial dalam mendukung proses belajar siswa berkebutuhan khusus



(Darmawati & Darmawan, 2024). Dengan demikian, penelitian ini berfokus
pada pengembangan multimedia interaktif yang ditujukan untuk siswa
tunagrahita dalam pembelajaran materi perubahan wujud benda di tingkat
SMPLB. Pengembangan ini diharapkan mampu meningkatkan kualitas
pembelajaran IPA sekaligus membantu siswa dalam memahami konsep-
konsep abstrak secara lebih konkret dan mudah dipahami.
. Definisi Istilah
Untuk menghindari kesalahpahaman dan memastikan kejelasan
dalam pembahasan, pada subbab ini penliti akan memberikan penejelasan
definisi istilah-istilah kunci yang digunakan dalam penelitian, berikut
beberapa definisi istilah yang digunakan pada penelitian ini:
1. Multimedia Interaktif
Multimedia interaktif adalah media pembelajaran yang
menggabungkan berbagai elemen seperti teks, gambar, audio, video,
dan animasi secara terpadu. Dalam penelitian ini, multimedia interaktif
yang dikembangkan berbasis PowerPoint dan dirancang khusus untuk
siswa tunagrahita. Media ini dilengkapi dengan tombol navigasi dan
menu interaktif yang memudahkan pengguna dalam menjelajahi materi.
Selain menyajikan konten visual, audio, dan audiovisual, media ini juga
memberikan umpan balik saat terjadi interaksi, seperti suara atau
animasi. Desain media disesuaikan dengan Kkarakteristik siswa

tunagrahita, dengan tampilan yang nyaman seperti teks besar dan tidak



terlalu panjang, serta penjelasan materi yang didukung oleh visualisasi
gambar yang jelas.
. Siswa Tunagrahita

Siswa tunagrahita merupakan anak dengan keterlambatan
perkembangan intelektual yang cukup signifikan di bawah rata-rata,
serta mengalami kesulitan dalam menyesuaikan diri secara sosial.
Kondisi ini menyebabkan mereka membutuhkan layanan pendidikan
khusus yang dirancang sesuai dengan potensi, kebutuhan, dan
kemampuan mereka, guna mendukung perkembangan optimal dalam
aspek akademik maupun sosial.
Materi Perubahan Wujud Benda

Materi perubahan wujud benda merupakan bagian dari
pembelajaran IPA yang membahas proses perubahan fisik zat, seperti
mencair, membeku, menguap, mengembun, dan menyublim. Materi ini
bertujuan untuk membantu siswa memahami bahwa perubahan wujud
terjadi karena pengaruh suhu atau panas, serta bagaimana perubahan
tersebut terjadi dalam kehidupan sehari-hari. Melalui pembelajaran ini,
siswa diajak untuk mengamati berbagai contoh konkret, seperti es yang
mencair atau air yang menguap saat dipanaskan, agar lebih mudah
memahami konsep yang bersifat abstrak.
. SMPLB (Sekolah Menengah Pertama Luar Biasa)
SMPLB adalah satuan pendidikan formal yang setara dengan

Sekolah Menengah Pertama (SMP), namun dirancang khusus untuk



melayani siswa berkebutuhan khusus, termasuk siswa dengan hambatan
intelektual seperti tunagrahita. Sekolah ini menerapkan kurikulum yang
telah dimodifikasi serta pendekatan pembelajaran yang disesuaikan
dengan kemampuan, kebutuhan, dan potensi masing-masing siswa,
guna mendukung perkembangan akademik, sosial, dan kemandirian
mereka secara optimal.
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. Bagaimanakah pengembangan multimedia interaktif pada materi
perubahan wujud benda untuk siswa tunagrahita SMPLB?

2. Bagaimanakah validitas multimedia interaktif pada materi perubahan
wujud benda untuk siswa tunagrahita SMPLB?

3. Bagaimanakah praktikalitas multimedia interaktif pada materi
perubahan wujud benda untuk siswa tunagrahita SMPLB?

4. Bagaimanakah respon peserta didik terhadap multimedia interaktif
pada materi perubahan wujud benda untuk siswa tunagrahita 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. Mengembangkan multimedia interaktif pada materi perubahan wujud
benda yang sesuai dengan Kkarakteristik dan kebutuhan siswa
tunagrahita di SMPLB.

2. Mengetahui tingkat validitas multimedia interaktif yang dikembangkan
berdasarkan penilaian ahli dan kriteria kelayakan media pembelajaran.

3. Mengetahui tingkat praktikalitas penggunaan multimedia interaktif
dalam proses pembelajaran materi perubahan wujud benda bagi siswa
tunagrahita di SMPLB.

4. Mengetahui respon peserta didik terhadap multimedia interaktif pada
materi perubahan wujud benda bagi siswa tunagrahita di SMPLB.

E. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan
teori dalam bidang pendidikan khusus, khususnya pada pembelajaran
IPA bagi siswa tunagrahita. Penelitian ini juga memperkaya kajian
literatur mengenai desain dan implementasi multimedia interaktif yang
sesuai dengan karakteristik peserta didik berkebutuhan khusus dalam
memahami konsep-konsep sains, terutama materi perubahan wujud

benda.



2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peserta Didik

1) Memiliki media pembelajaran yang menarik dan mudah
dipahami sesuai dengan kemampuan kognitif siswa
tunagrahita, khususnya dalam mempelajari materi IPA.

2) Membantu meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa
terhadap pembelajaran IPA, terutama dalam topik
perubahan wujud benda.

3) Mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses
pembelajaran IPA melalui tampilan visual dan fitur
interaktif yang sesuai.

b. Bagi Pendidik

1) Menyediakan alternatif media pembelajaran IPA yang
inovatif dan relevan untuk siswa tunagrahita.

2) Mempermudah guru dalam menyampaikan materi IPA,
khususnya perubahan wujud benda, secara sistematis dan
menarik.

3) Mendukung guru dalam menciptakan proses pembelajaran
IPA vyang lebih efektif, efisien, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik.

c. Bagi Sekolah
1) Menambah variasi media pembelajaran IPA yang dapat

digunakan dalam layanan pendidikan khusus.
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2) Mendukung peningkatan kualitas pembelajaran IPA di
lingkungan SMPLB melalui penerapan teknologi interaktif.

3) Menjadi contoh implementasi media pembelajaran sains
yang sesuai dengan kebutuhan siswa berkebutuhan khusus.

Bagi Peneliti

1) Memenuhi salah satu syarat akademik untuk kelulusan
program sarjana (S1).

2) Menambah pengalaman dalam merancang,
mengembangkan, dan menguji media pembelajaran
interaktif berbasis IPA.

3) Meningkatkan pemahaman dan keterampilan dalam
menerapkan prinsip-prinsip pendidikan IPA untuk siswa
berkebutuhan khusus.

Bagi Peneliti Selanjutnya

1) Menjadi referensi awal dalam pengembangan multimedia
interaktif untuk pembelajaran IPA pada siswa tunagrahita.

2) Memberikan gambaran tentang proses pengembangan,
validasi, dan kepraktisan media pembelajaran IPA dalam
pendidikan khusus.

3) Mendorong penelitian lanjutan yang mengevaluasi
efektivitas media sejenis pada topik IPA lainnya atau pada

jenjang pendidikan berbeda.



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA
A. Landasan Teori
1. Hakikat Pembelajaran IPA

Pembelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan komponen
penting dalam sistem pendidikan yang bertujuan untuk membentuk
karakter dan kompetensi generasi muda. IPA tidak hanya mengajarkan
konsep-konsep ilmiah, tetapi juga membekali peserta didik dengan
keterampilan berpikir kritis, analitis, dan kreatif. Keterampilan ini
penting untuk membantu peserta didik dalam memahami, menganalisis,
dan menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan fenomena alam
maupun teknologi di lingkungan sekitar. Melalui pembelajaran IPA,
siswa dilatih untuk berpikir kritis dan logis dalam menghadapi berbagai
situasi. Dalam jangka panjang, pembelajaran ini juga membekali
mereka dengan keterampilan abad ke-21 yang sesuai dengan kebutuhan
dunia kerja yang dinamis dan kompleks (Maulana et al. 2025).

Dasar dari pembelajaran IPA adalah pemahaman terhadap hakikat
sains. Pemahaman ini menjadi salah satu faktor penting yang
memengaruhi cara sains diajarkan dan dipelajari. Hakikat sains
memberikan kerangka bagi guru dan peserta didik dalam melaksanakan
proses pembelajaran yang sesuai dengan prinsip ilmiah. Peserta didik
yang memiliki literasi sains yang baik akan lebih siap dalam

menghadapi perkembangan sains dan teknologi, serta mampu
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menyesuaikan diri dengan dinamika ilmu pengetahuan yang terus
berkembang. Di sisi lain, pemahaman ini juga membantu membentuk
masyarakat ilmiah yang sadar akan pentingnya penggunaan
pengetahuan secara bertanggung jawab demi kebermanfaatan
peradaban lokal maupun global (Lestari et al., 2024). Dalam konteks
ini, konsep Nature of Science (NOS) memegang peranan penting dalam
pembelajaran IPA. NOS merupakan pemahaman tentang bagaimana
ilmu pengetahuan bekerja, mencakup sifat, nilai-nilai, dan batasan ilmu
pengetahuan itu sendiri. Integrasi NOS dalam kurikulum IPA menjadi
hal yang esensial agar peserta didik tidak hanya memahami isi sains,
tetapi juga proses ilmiahnya (Viclara, 2025).

Secara lebih rinci, NOS berkaitan dengan aspek epistemologis dari
sains, yakni bagaimana pengetahuan ilmiah dibentuk, divalidasi, dan
berkembang di dalam komunitas ilmiah. NOS menekankan bahwa
pengetahuan ilmiah bersifat tentatif tetapi dapat dipercaya,
berlandaskan pada bukti empiris, dan dipengaruhi oleh kreativitas serta
imajinasi manusia. Selain itu, sains juga tidak lepas dari konteks sosial
dan budaya yang melingkupinya (Handayani, 2025). Oleh karena itu,
pembelajaran IPA tidak cukup hanya berfokus pada transfer konsep-
konsep ilmiah, melainkan juga perlu menanamkan sikap ilmiah dan
keterampilan memecahkan masalah. Pendidik perlu memahami hakikat
sains agar mampu merancang pengalaman belajar yang melibatkan

proses berpikir ilmiah, mulai dari merumuskan hipotesis, melakukan
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pengamatan dan eksperimen, hingga menarik kesimpulan yang logis.
Pemahaman terhadap NOS memungkinkan guru menciptakan
lingkungan belajar yang interaktif dan eksploratif, sehingga siswa
menyadari bahwa sains adalah proses yang dinamis, inovatif, dan penuh
makna, bukan sekadar kumpulan fakta yang harus dihafal (Salsabil et
al., 2024).

Pembelajaran IPA bagi siswa berkebutuhan khusus hingga saat ini
masih  menunjukkan keterbatasan dalam aspek penyesuaian
pembelajaran. Umumnya, pembelajaran IPA tetap difokuskan pada
pelaksanaan praktik yang sama antara siswa reguler dan siswa
berkebutuhan khusus, tanpa adanya perbedaan pendekatan yang berarti.
Sebagai contoh, dalam topik tentang gaya, siswa hanya diperlihatkan
demonstrasi gaya gesek melalui pergerakan roda di atas tanah, dengan
harapan mereka memperoleh pengalaman langsung lewat praktik
sederhana. Kegiatan ini bertujuan mendorong keterlibatan aktif melalui
pendekatan hands-on dan minds-on agar siswa mampu membangun
pemahamannya sendiri. Namun, metode konvensional yang
mengandalkan buku teks cenderung kurang memberikan dampak
bermakna bagi siswa berkebutuhan khusus dalam memahami materi
IPA (Widiyawati et al., 2022).

Pembelajaran sains atau Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di tingkat
sekolah dasar menghadapi tantangan yang semakin beragam dalam

penerapan pendidikan inklusif. Hal ini disebabkan karena materi IPA
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cenderung bersifat konseptual, abstrak, serta menuntut adanya kegiatan
praktikum, sehingga menimbulkan hambatan bagi siswa dengan
keterbatasan penglihatan, pendengaran, maupun kemampuan
intelektual. Kendala aksesibilitas tersebut dapat mengganggu
penguasaan konsep dasar IPA yang seharusnya menjadi landasan dalam
membangun pola pikir ilmiah sejak dini. Oleh sebab itu, dibutuhkan
strategi pembelajaran yang bersifat adaptif serta media yang mampu
menjembatani kesenjangan pemahaman siswa (Adri & Suwarjono,
2025). Media pembelajaran yang mampu memfasilitasi pemahaman
konsep, khususnya pada mata pelajaran seperti IPA, sangat dibutuhkan
dalam pelaksanaan sekolah inklusif. Hal ini diperkuat oleh temuan dari
hasil observasi dan wawancara dengan salah seorang guru di sekolah
inklusi (Hitami and Syauqi 2024).

Sekolah inklusi merupakan layanan pendidikan yang memberikan
kesempatan bagi anak berkebutuhan khusus untuk belajar bersama
dengan anak reguler tanpa membedakan kondisi fisik maupun
intelektual pada setiap jenjang pendidikan. Dalam praktiknya, sekolah
inklusi menerapkan berbagai penyesuaian, baik pada kurikulum,
pendekatan pembelajaran, maupun penggunaan media atau bahan ajar
secara individual, agar peserta didik berkebutuhan khusus dapat
mengikuti pembelajaran secara optimal. Salah satu contoh peserta didik
berkebutuhan khusus adalah anak tunarungu wicara, yaitu anak yang

mengalami hambatan komunikasi dengan lingkungannya akibat
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keterbatasan dalam mendengar dan berbicara. Meskipun demikian,
secara umum anak tunarungu wicara tidak memiliki hambatan dalam
aspek intelektual, sehingga mereka tetap dapat mengikuti pembelajaran
dengan baik hanya dengan sedikit penyesuaian. Oleh karena itu, anak
tunarungu wicara tetap diberikan kesempatan untuk mempelajari mata
pelajaran IPA bersama dengan siswa reguler dengan beberapa
penyesuaian yang diperlukan (Parma et al., 2022).

Berdasarkan pemaparan mengenai pembelajaran IPA, dapat
disimpulkan bahwa IPA tidak hanya berperan dalam membekali peserta
didik dengan konsep-konsep ilmiah, tetapi juga menekankan
pentingnya pengembangan keterampilan berpikir kritis dan pemahaman
terhadap proses ilmiah itu sendiri. Hakikat sains (NOS) memandang
bahwa sains bukan hanya sekadar himpunan fakta, melainkan
merupakan suatu proses sistematis dalam memperoleh pengetahuan
yang dilandasi oleh prinsip dan keyakinan yang kuat yang turut
membentuk perkembangan ilmu. Melalui pemahaman terhadap NOS,
siswa tidak hanya mempelajari konsep-konsep ilmiah, tetapi juga
memperoleh wawasan tentang sejarah, evolusi, dan nilai-nilai
fundamental dalam ilmu pengetahuan (Salsabil et al.,, 2024).
Pemahaman terhadap hakikat sains (Nature of Science) menjadi elemen
kunci dalam menciptakan pembelajaran yang bermakna, interaktif, dan
relevan dengan kebutuhan abad ke-21. Dengan integrasi NOS dalam

pembelajaran, peserta didik tidak hanya memahami sains sebagai
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kumpulan pengetahuan, tetapi juga sebagai proses eksploratif yang
membentuk pola pikir ilmiah dan tanggung jawab terhadap penggunaan
ilmu pengetahuan dalam kehidupan sehari-hari.
Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan segala bentuk sarana yang
digunakan untuk menyampaikan informasi dari guru kepada siswa.
Fungsinya sebagai perantara bertujuan untuk memfasilitasi proses
komunikasi dalam pembelajaran, sehingga dapat merangsang motivasi
belajar siswa dan menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menyeluruh serta bermakna (Mangawe et al., 2025). Keberadaan media
dalam proses pembelajaran memiliki peran yang sangat penting,
khususnya dalam menunjang keberhasilan pembelajaran di kelas. Salah
satu bentuk media yang semakin relevan digunakan adalah media
interaktif, yang mampu meningkatkan efektivitas penyampaian materi.
Media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu mengajar,
tetapi juga sebagai sarana untuk meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi yang disampaikan. Dengan dukungan metode
pembelajaran yang tepat, media mampu memperkuat interaksi antara
guru dan siswa serta meningkatkan kualitas pembelajaran secara
keseluruhan (Salsabila & Gumala, 2025).

Secara etimologis, istilah “media” berasal dari bahasa Latin medius,
yang berarti “tengah” atau “perantara”. Dalam konteks pendidikan,

media pembelajaran dapat dipahami sebagai alat, metode, atau teknik
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yang berfungsi untuk memperlancar komunikasi antara pengajar dan
peserta didik. Dalam bahasa Arab, media juga diartikan sebagai sarana
penyampai pesan dari pengirim kepada penerima. Oleh karena itu,
media pembelajaran merupakan bagian dari sistem komunikasi
pendidikan yang digunakan untuk menyampaikan pesan-pesan
pembelajaran secara efektif, baik melalui alat konvensional maupun
teknologi modern (Astuti et al., 2024). Media pembelajaran berperan
dalam menyajikan objek pembelajaran secara konkret dan nyata, seperti
memperbesar objek berukuran kecil, menampilkan objek yang bersifat
abstrak atau tidak dapat diamati secara langsung, serta menyajikan
peristiwa yang terjadi di tempat yang jauh, kompleks, atau rumit. Selain
itu, media pembelajaran juga mampu menggambarkan peristiwa yang
berlangsung terlalu cepat atau terlalu lambat secara lebih sistematis,
sederhana, dan mudah dipahami (Rizalia et al., 2022).

Seiring dengan perkembangan zaman, media pembelajaran telah
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi. Contohnya adalah
perkembangan media pembelajaran cetak menjadi e-book. Selain itu,
media pembelajaran audio-visual juga berkembang, seperti podcast,
video pembelajaran, macromedia, dan PowerPoint (Hosaini et al.,
2024). Penggunaan teknologi pendukung tentu memberikan dampak
positif dalam pembelajaran karena dapat membantu siswa memahami

konsep sains dengan lebih baik, meningkatkan minat belajar siswa,
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serta memperkenalkan literasi teknologi kepada siswa dan guru
(Mardiantiningsih et al., 2024).

Media pembelajaran IPA berbasis Android terbukti efektif dan layak
digunakan dalam pembelajaran di sekolah dasar, terutama untuk kelas
tinggi, dalam rangka meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.
Bentuk media ini dapat beragam, seperti game edukasi digital, video,
YouTube, PowerPoint, Macromedia/Adobe Flash, komik digital, e-
book, flipbook, augmented reality, virtual reality, situs web pendidikan,
televisi pendidikan, hingga aplikasi edukasi seperti Ruangguru,
Quipper School, dan Kelas Pintar (Asani, 2023). Dengan demikian,
media pembelajaran seperti PowerPoint memiliki kedudukan yang
strategis sebagai pusat sumber belajar. la mencakup berbagai bentuk
alat, teknologi, dan pendekatan yang digunakan untuk mentransfer
materi pelajaran dengan cara yang lebih menarik, interaktif, dan mudah
dipahami oleh peserta didik. Pemanfaatan media pembelajaran
PowerPoint yang tepat dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses belajar serta memperkuat pencapaian tujuan pembelajaran.

3. Multimedia Interaktif
a. Pengertian
Kemajuan teknologi membawa dampak besar terhadap
proses pembelajaran, khususnya dalam cara penyampaian materi
melalui berbagai jenis media modern. Teknologi memberikan

peluang bagi pelaksanaan pembelajaran yang autentik, meskipun
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disampaikan melalui sarana digital (Hosaini et al., 2024).
Multimedia interaktif merupakan layanan digital berbasis
komputer yang mampu merespons tindakan pengguna secara
langsung melalui tampilan konten visual seperti animasi, video,
gambar, permainan, dan bentuk media lainnya. Teknologi ini
dirancang untuk mendorong partisipasi aktif pengguna,
memungkinkan mereka berinteraksi dengan sistem, serta
menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
dinamis. Multimedia interaktif banyak digunakan dalam berbagai
bidang, seperti pendidikan, desain interaksi, budaya digital,
augmented reality, dan interaksi manusia-komputer. Penggunaan
media ini dapat meningkatkan keterlibatan, minat, serta
kesenangan pengguna dalam mengakses informasi (Rahma et al.,
2024).

Media pembelajaran interaktif dalam dunia pendidikan
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi untuk
menunjang proses belajar mengajar secara optimal. Media ini
berfungsi sebagai sarana bantu yang efisien dalam meningkatkan
mutu pembelajaran. Melalui penggunaan media interaktif, siswa
dapat merasakan pengalaman belajar yang lebih kaya, sehingga
mampu merangsang kemampuan berpikir kritis dan memperdalam
pemahaman konsep melalui penyajian ilustrasi serta contoh yang

konkret (Salsabila & Gumala, 2025). Media digital mampu
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meningkatkan motivasi belajar karena menyajikan konten yang
interaktif, menarik, dan menghibur. Penyajian yang menyenangkan
ini membuat proses pembelajaran terasa lebih menyenangkan,
sehingga mendorong siswa untuk lebih termotivasi dan aktif dalam
mengikuti kegiatan belajar (Rahma et al., 2024).

Pembuatan media pembelajaran interaktif tidak hanya
memperkuat kegiatan belajar di dalam Kkelas, tetapi juga
memotivasi siswa untuk melakukan pembelajaran secara mandiri.
(Nikmati, 2024). Selain itu, media interaktif membantu
membangun penguasaan materi secara lebih optimal (Wulandari &
Rayungsari, 2024). Dengan demikian, multimedia interaktif tidak
hanya menjadi pelengkap dalam proses belajar, tetapi juga menjadi
elemen strategis dalam menciptakan pembelajaran yang inovatif
dan menyenangkan. Peran strategis ini penting untuk menjawab
tantangan pendidikan di era digital .

. Fungsi dan Tujuan Multimedia Interaktif

Multimedia interaktif memiliki fungsi penting dalam
menunjang proses pembelajaran, khususnya di jenjang sekolah
dasar. Dengan mengintegrasikan elemen visual, auditori, dan
interaktif, media ini berperan membantu siswa memahami materi
yang kompleks secara lebih mudah dan menyenangkan. Fungsi ini
menjadi sangat relevan mengingat siswa sekolah dasar umumnya

memiliki rentang perhatian yang pendek, sehingga diperlukan
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pendekatan yang mampu menarik minat mereka. Melalui tampilan
yang menarik dan fitur yang melibatkan siswa secara langsung,
multimedia interaktif mampu menciptakan suasana belajar yang
lebih hidup dan efektif. Dengan demikian, multimedia interaktif
tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai sarana
untuk mengoptimalkan keterlibatan dan pemahaman siswa selama
proses belajar (Handoyo et al., 2025). Para peneliti juga mencatat
bahwa teknologi interaktif mampu membentuk suasana belajar
yang lebih atraktif dan mendorong siswa untuk terlibat secara aktif
dalam proses pembelajaran (Tasya’ah et al., 2025).

Media pembelajaran berperan sebagai alat komunikasi
nonverbal yang memiliki fungsi utama dalam mendukung
penyampaian materi secara lebih efisien dan efektif.. Oleh karena
itu, media perlu dirancang secara optimal agar dapat mendukung
tercapainya tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Media
pembelajaran yang dirancang dengan baik tidak hanya
berkontribusi pada peningkatan hasil belajar siswa, tetapi juga
mampu menumbuhkan motivasi dan konsentrasi mereka selama
proses belajar berlangsung. Dalam pendidikan masa kini, media
pembelajaran interaktif menjadi salah satu pendekatan utama
karena terbukti efektif dalam mendorong motivasi belajar.
Penggunaan teknologi dalam media ini memungkinkan terjadinya

interaksi dua arah, baik antara guru dan siswa maupun antara siswa
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dan materi, sehingga mendukung tercapainya tujuan pembelajaran
secara lebih maksimal (Ali et al., 2025)
Kelebihan dan Kekurangan Multimedia Interaktif

Kelebihan Media pembelajaran interaktif yang berbasis
video dan PowerPoint dapat mendukung guru dalam meningkatkan
kompetensi siswa. Selain berkontribusi terhadap keberhasilan
belajar, media ini juga memperkuat komunikasi dua arah antara
guru dan siswa, sehingga siswa lebih aktif dalam merespons materi
yang disampaikan. Penggunaan media pembelajaran interaktif
mendorong siswa sekolah dasar untuk lebih berani bertanya,
berdiskusi, dan mengeksplorasi materi, sehingga proses
pembelajaran berlangsung secara lebih partisipatif (Lathifah &
Damayanti, 2024). Pemanfaatan media audio-visual dalam proses
pembelajaran menawarkan sejumlah keunggulan. Media ini
mampu menjadikan kegiatan belajar lebih menarik dan
menyenangkan, meningkatkan semangat belajar siswa, serta
membantu mereka dalam memahami dan mengingat informasi
dengan lebih baik (Maharani et al., 2024).

Beberapa kekurangan dari media interaktif antara lain adalah
keterbatasan akses, karena tidak semua siswa memiliki perangkat
dan koneksi internet yang memadai, sehingga menimbulkan
kesenjangan digital di antara mereka. Selain itu, penggunaan

teknologi tanpa pengawasan yang cukup dapat menimbulkan
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distraksi atau gangguan fokus belajar. Pembelajaran berbasis
teknologi juga berpotensi mengurangi interaksi sosial antara siswa
dan guru, yang pada akhirnya dapat menghambat perkembangan
keterampilan sosial siswa (Lathifah & Damayanti, 2024).
Kelemahan lainnya adalah ketergantungan pada teknologi dan
infrastruktur yang memadai, yang belum tentu tersedia di seluruh
lingkungan pendidikan. Jika tidak dimanfaatkan secara bijak,
media audio-visual juga berisiko mengalihkan perhatian siswa dari
materi inti pembelajaran. Selain itu, penggunaannya yang
berlebihan dapat mengurangi interaksi langsung antara guru dan
siswa, sehingga berpotensi menurunkan kualitas hubungan
edukatif dalam proses belajar (Maharani et al., 2024).

Multimedia interaktif berfungsi untuk menyampaikan materi
ajar secara lebih jelas melalui bantuan visualisasi, video, dan audio
yang nyata. Kehadiran media ini juga mampu membangkitkan
minat peserta didik terhadap topik yang dipelajari. Dengan
penyajian yang menarik, siswa lebih mudah memahami konsep
yang kompleks. Namun, pengembangan multimedia interaktif
sering kali memerlukan biaya yang cukup tinggi. Selain itu, akses
dan ketersediaan fasilitas yang terbatas di beberapa wilayah
menjadi tantangan tersendiri dalam penerapannya (Marwah et al.,

2024).
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d. Syarat dan Prinsip Penyusunan Multimedia Interaktif

Terdapat tiga ketentuan utama dalam penyusunan bahan ajar,
yaitu: (a) syarat konstruksi, yang berkaitan dengan penggunaan
bahasa, struktur kalimat, dan pilihan kosakata dalam bahan ajar; (b)
syarat teknis, yang mencakup aspek penggunaan teks, ilustrasi,
serta tata letak tampilan; dan (c) syarat didaktik, yaitu persyaratan
agar bahan ajar dapat digunakan secara luas dan dipahami oleh
peserta didik (Subaktiar & Prastiwi, 2024). Secara umum, pada
tahap penetapan aspek-aspek penting dalam pengembangan,
dilakukan analisis terhadap kebutuhan pengguna, penentuan
syarat-syarat produk yang sesuai dengan kebutuhan tersebut, serta
pemilihan model penelitian dan pengembangan yang tepat untuk
mendukung terciptanya produk yang efektif (Zulfikri et al., 2023).
Multimedia interaktif terdiri atas enam komponen utama, yaitu
teks, gambar, animasi, audio, video bergerak (full motion dan live
video), serta tautan interaktif (Pebriyanti et al., 2021).

Terdapat tujuh prinsip dalam pengembangan multimedia
pembelajaran, yaitu: (1) prinsip multimedia yang menekankan
bahwa penyajian materi melalui kombinasi teks dan gambar lebih
efektif dibandingkan teks saja karena melibatkan kemampuan
visual dan verbal siswa; (2) prinsip keterdekatan ruang yang
menyatakan bahwa teks dan gambar yang saling berkaitan

sebaiknya ditempatkan berdekatan agar memudahkan pemahaman;
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(3) prinsip keterdekatan waktu yang menjelaskan bahwa penyajian
teks dan gambar secara bersamaan lebih efektif dibandingkan
secara terpisah; (4) prinsip koherensi yang menekankan pentingnya
menghilangkan informasi yang tidak relevan agar siswa fokus pada
materi inti; (5) prinsip modalitas yang menyarankan penggunaan
animasi disertai narasi audio daripada teks tertulis; (6) prinsip
redundansi yang menghindari penyajian animasi, audio, dan teks
secara bersamaan agar tidak membebani kognitif siswa; dan (7)
prinsip interaktivitas yang menegaskan bahwa pembelajaran akan
lebih efektif jika siswa dapat mengendalikan proses belajar melalui
simulasi, permainan, atau pilihan menu (Putri, 2021).

Pada tahap pengembangan produk, disusun kompetensi
dasar yang selaras dengan indikator pencapaian, serta dibuat
flowchart dan storyboard guna mempermudah proses pembuatan
multimedia. Selain itu, materi yang akan ditampilkan dalam
multimedia juga dipersiapkan secara menyeluruh (Risgiyain &
Purwanta, 2024). Produk media yang telah dikembangkan
kemudian divalidasi oleh para ahli sesuai bidang keahliannya.
Adapun validasi mencakup aspek media dan materi, dengan
memberikan masukan berupa saran dan kritik terhadap media
tersebut. Setelah melalui tahap revisi berdasarkan masukan
tersebut, media dilanjutkan ke tahap uji coba kepada siswa dalam

konteks pembelajaran (Alfi et al., 2022).
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e. Aspek Validasi Multimedia Interaktif

Penelitian  pengembangan menggunakan pendekatan
Research and Development (R&D) berdasarkan model Sugiyono
level 1. Tahapan yang menjadi fokus dalam penelitian meliputi
identifikasi potensi dan permasalahan, pengumpulan data
pendukung, perancangan produk, validasi desain oleh ahli,
pengujian desain awal, serta analisis hasil validasi dari para pakar
terkait (Wahyudi et al., 2025) Proses pengembangan ini mencakup
tahap validasi produk oleh ahli media dan ahli materi. Tujuannya
adalah untuk memastikan bahwa konten yang dihasilkan memiliki
kualitas tinggi dan sesuai dengan standar pendidikan (Handoyo et
al., 2025)

Validasi memiliki peran krusial dalam menjamin bahwa
produk akhir tidak hanya menarik secara tampilan, tetapi juga
mampu menyampaikan materi secara efektif kepada siswa. Hal ini
menjadi langkah penting dalam memastikan keberhasilan
pembelajaran (Handoyo et al., 2025). Penilaian terhadap media
yang telah dikembangkan dilakukan dengan menggunakan lembar
angket validasi. Pada tahap ini, angket diberikan kepada para
validator ahli. Isi angket mencakup sejumlah pernyataan terkait
media pembelajaran interaktif yang menjadi dasar penilaian

kelayakan oleh tim ahli (Setiani et al., 2024)
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Penelitian  pengembangan multimedia menggunakan
beberapa instrumen untuk mengumpulkan data, antara lain lembar
validasi materi, lembar validasi media, dan lembar observasi
(Alfatin et al., 2024). Aspek-aspek dalam instrumen penilaian
mencakup kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan penilaian
kontekstual. Data yang diperoleh dari penilaian tersebut kemudian
dianalisis untuk menentukan apakah produk yang dikembangkan
memenuhi kriteria kelayakan dan layak digunakan (Arrazi &
Diyana, 2024). Berdasarkan instrumen dan aspek penilaian yang
digunakan, dapat disimpulkan bahwa analisis data dari validasi dan
observasi menjadi dasar utama untuk menilai kelayakan produk.
Jika seluruh aspek telah terpenuhi, maka produk dapat dinyatakan
layak untuk digunakan dalam pembelajaran.

Evaluasi terhadap kelayakan bahan ajar dilakukan melalui
tahap validasi oleh pakar materi dan pakar media. Proses ini
menggunakan instrumen penilaian yang disusun berdasarkan
standar yang ditetapkan oleh Badan Standar Nasional Pendidikan
(BSNP) (Nawawi & Samadhy, 2019), seperti:

a. Validasi media: Instrumen validasi oleh ahli media mencakup
aspek grafis, seperti ukuran multimedia, desain sampul/cover,
tata letak isi, serta ilustrasi yang menyertai setiap bacaan

(Nawawi & Samadhy, 2019).
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b. Validasi materi: Validasi oleh ahli materi menilai kesesuaian
materi dengan Capaian Pembelejaran (CP), ketepatan isi,
relevansi  materi  pendukung, teknik dan penyajian
pembelajaran, serta kelengkapan penyajian informasi
(Nawawi & Samadhy, 2019).

4. Siswa Tunagrahita SMPLB

Dalam proses pembelajaran, penting bagi pendidik untuk
memperhatikan karakteristik dan kemampuan siswa, terutama bagi
anak berkebutuhan khusus (ABK). Salah satu bentuk perhatian ini
adalah memberikan akses yang setara dalam kurikulum kepada siswa
ABK sebagaimana diamanatkan oleh Individuals with Disabilities
Education Act (IDEA). Undang-undang ini menegaskan bahwa setiap
anak, termasuk ABK, berhak memperoleh materi pembelajaran yang
sama dengan siswa reguler agar dapat memahami konsep-konsep
penting dalam pendidikan. ABK tidak terbatas pada mereka yang
mengalami hambatan fisik seperti tunanetra, tunarungu, atau tunadaksa,
tetapi juga mencakup anak-anak yang mengalami hambatan
perkembangan mental, seperti tunagrahita (Nornadia et al., 2024).

Secara umum, tunagrahita diartikan sebagai anak berkebutuhan
khusus yang mengalami hambatan dalam aspek intelegensi, fisik,
emosional, dan sosial, sehingga memerlukan penanganan dan
pendekatan khusus agar dapat mengembangkan potensi diri secara

optimal (Desiningrum, 2016). Tunagrahita merupakan kondisi
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gangguan perkembangan intelektual yang ditandai dengan fungsi
kognitif yang jauh di bawah rata-rata. Kondisi ini menyebabkan
hambatan dalam aspek akademik, komunikasi, dan sosial, yang muncul
sebelum anak mencapai usia 18 tahun. Karena itu, siswa tunagrahita
membutuhkan layanan pendidikan yang dirancang secara khusus sesuai
dengan kemampuan dan kebutuhan individual mereka (Madhani &
Nursalim, 2025). Menurut klasifikasi dari American Association on
Mental Deficiency (AAMD) dan Peraturan Pemerintah No. 72 Tahun
1991, individu tunagrahita dikelompokkan menjadi tiga tingkat
berdasarkan skor 1Q, yaitu tunagrahita ringan (IQ antara 50-70),
tunagrahita sedang (IQ antara 30-50), dan tunagrahita berat (IQ di
bawah 30). Anak yang tergolong tunagrahita ringan umumnya masih
memiliki kemampuan untuk berkembang dalam aspek akademik dan
sosial (Azzahra et al., 2024).

Meskipun memiliki keterbatasan dalam fungsi intelektual, anak
tunagrahita ringan tetap memiliki peluang untuk mengembangkan
potensi sesuai dengan kapasitasnya. Mereka cenderung mengalami
kesulitan dalam memahami materi akademik, terutama yang bersifat
abstrak, namun masih dapat diajarkan keterampilan dasar seperti
membaca, menulis, dan berhitung sederhana. Selain itu, mereka juga
mampu dilatih dalam keterampilan non-akademik yang berguna untuk

kehidupan sehari-hari dan masa depan mereka (Erlina et al., 2024).
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Karakteristik anak usia dini dengan retardasi mental dapat
diklasifikasikan ke dalam beberapa aspek (Hidayah et al., 2019), antara
lain:

a. Karakteristik Kognitif dan Akademik
Anak yang tergolong mengalami retardasi mental umumnya
memiliki skor 1Q yang berada sekitar dua standar deviasi atau lebih
di bawah rata-rata (skor 1Q 100). Berdasarkan Kklasifikasi
tradisional yang digunakan oleh IDEA, tingkat retardasi ini dibagi
menjadi beberapa kategori: ringan (1Q 55-69), sedang (1Q 40-54),
berat (1Q 25-39), dan sangat berat (1Q di bawah 25) (Hidayah et
al., 2019).

b. Karakteristik Sosial, Emosional, dan Perilaku
Anak dengan retardasi mental seringkali kurang diterima oleh
teman sebayanya dan mengalami penolakan dalam interaksi sosial.
Namun, dalam lingkungan pendidikan inklusif, mereka memiliki
peluang untuk membangun interaksi yang lebih positif, yang dapat
membantu mereka membentuk pandangan yang lebih baik
terhadap teman sebaya yang juga memiliki disabilitas (Hidayah et
al., 2019).
Dengan pemahaman yang tepat mengenai karakteristik siswa

tunagrahita, khususnya di tingkat Sekolah Menengah Pertama Luar

Biasa (SMPLB), pendidik dapat merancang strategi pembelajaran



31

yang lebih inklusif, adaptif, dan memberdayakan potensi setiap
individu.
5. Perubahan Wujud Benda

Materi Perubahan Wujud Benda merupakan bagian dari
pembelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA) yang penting diajarkan
pada peserta didik di jenjang SMPLB, khususnya pada fase D dengan
usia mental setara = 9 tahun. Pemahaman terhadap perubahan wujud zat
padat, cair, dan gas menjadi dasar bagi peserta didik untuk mengenali
sifat materi di sekitarnya dan mengaitkannya dengan fenomena sehari-
hari. Dalam konteks pembelajaran bagi siswa tunagrahita, penyampaian
materi ini memerlukan pendekatan konkret dan kontekstual agar peserta
didik mampu mengidentifikasi proses perubahan wujud dengan baik
dan menerapkannya dalam kehidupan nyata (Badan Standar, Keputusan
Kepala BSKAP, 2024). Perubahan wujud benda merupakan proses
perubahan fisik yang dialami suatu zat. Perubahan ini mencakup
transisi antar bentuk seperti dari padat ke cair, cair ke gas, maupun
sebaliknya (Khairina et al., 2025).

Perubahan wujud benda merupakan bagian dari konsep dasar dalam
fisika yang mempelajari peralihan suatu zat dari satu bentuk ke bentuk
lainnya. Contohnya termasuk perubahan dari padat ke cair, cair ke gas,
serta sebaliknya. Materi ini menjadi salah satu topik penting dalam
kurikulum pembelajaran IPA. Selain penting secara akademik, konsep

perubahan wujud juga sangat relevan dalam kehidupan sehari-hari.
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Pemahaman ini dapat digunakan untuk menjelaskan fenomena alam

dan proses industri, seperti pembekuan, penguapan, dan sublimasi

(Utami et al., 2024).

a. Meleleh dan Membeku

Perubahan wujud zat padat terjadi ketika zat tersebut

menerima panas, baik dari api maupun lingkungan sekitarnya,
sehingga partikel-partikelnya mulai bergetar lebih cepat dan
menciptakan sedikit ruang di antara mereka. Jika pemanasan terus
berlangsung, kekuatan ikatan antarpartikel akan melemah,
sehingga zat padat pun berubah menjadi cair; proses ini disebut
meleleh. Sebaliknya, jika air didinginkan pada suhu sangat rendah,
maka akan membeku menjadi es, yaitu perubahan dari cair menjadi
padat. Saat air kehilangan energi panas ke udara dingin sekitarnya,
partikel-partikelnya melambat dan saling mendekat hingga
membentuk ikatan yang kuat, menyebabkan gerak partikel terbatas
hanya pada getaran. Inilah saat terjadinya perubahan air menjadi es
(Inabuy et al., 2021).

b. Menguap dan Mengembun

Saat air dipanaskan dalam panci, akan terlihat gelembung-

gelembung yang muncul dan naik ke permukaan, kemudian
berubah menjadi uap. Peristiwa ini disebut mendidih. Sementara
itu, ketika air sebagai zat cair berubah menjadi gas tanpa harus

mencapai titik didihnya, proses ini dinamakan menguap.
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Contohnya adalah pakaian basah yang dijemur akan kering karena
air pada permukaannya menguap. Perlu diketahui bahwa menguap
hanya terjadi di permukaan cairan, sedangkan mendidih terjadi di
seluruh bagian cairan. Sebaliknya, proses perubahan dari gas
menjadi cair disebut mengembun atau kondensasi. Kondensasi
terjadi karena gas kehilangan panas ke lingkungan sekitarnya,
sehingga partikel-partikelnya melambat dan berubah kembali
menjadi cairan. Contoh peristiwa kondensasi dapat kalian temukan
dalam kehidupan sehari-hari, dan kalian bisa berdiskusi dengan
orang dewasa untuk memahami penyebab terjadinya proses ini
(Inabuy et al., 2021).
Menyublim dan Mengkristal

Perubahan wujud dari zat padat langsung menjadi gas tanpa
melalui fase cair disebut menyublim. Contohnya adalah es kering
(dry ice) yang digunakan untuk menciptakan efek asap atau kabut
dalam pertunjukan musik, seni, atau acara pernikahan. Contoh
lainnya adalah kapur barus yang perlahan habis di udara karena
menyublim. Sebaliknya, proses perubahan wujud dari gas langsung
menjadi padat disebut mengkristal. Contoh peristiwa mengkristal
adalah terbentuknya embun beku (frost) di permukaan kaca jendela
saat udara lembap bersentuhan dengan suhu yang sangat dingin,
sehingga uap air di udara langsung berubah menjadi kristal es tanpa

menjadi air terlebih dahulu (Inabuy et al., 2021).
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B. Penelitian 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 oleh (Arpacik et al. (2024) berjudul Design Considerations
of Interactive Multimedia Learning Materials for Students with Special
Needs: Study of Cases membahas pertimbangan desain multimedia
interaktif bagi siswa berkebutuhan khusus. Persamaannya dengan
penelitian ini adalah sama-sama menekankan pentingnya multimedia
interaktif yang sesuai kebutuhan siswa berkebutuhan khusus. Novelty
penelitian ini ada pada fokus spesifik, yaitu pengembangan multimedia
interaktif untuk siswa tunagrahita pada materi perubahan wujud benda,
bukan sekadar kajian umum tentang pertimbangan desain.

2. Penelitian oleh Topal, Geger, & Budak (2023) berjudul An Analysis of
the Utility of Digital Materials for High School Students with
Intellectual Disability and Their Effects on Academic Success meneliti
penggunaan bahan ajar digital bagi siswa tunagrahita SMA dan
dampaknya terhadap prestasi akademik. Persamaannya dengan
penelitian ini adalah sama-sama menekankan pentingnya media digital
bagi siswa tunagrahita. Adapun novelty penelitian ini terletak pada
fokusnya, yakni pengembangan multimedia interaktif pada materi
perubahan wujud benda di tingkat SMPLB, bukan sekadar analisis

penggunaan media digital secara umum.



35

3. Penelitian oleh Munir et al. (2018) berjudul The Effectiveness of
Multimedia in Education for Special Education (MESE) to Improve
Reading Ability and Memorizing for Children with Intellectual
Disability menunjukkan efektivitas multimedia dalam meningkatkan
kemampuan membaca dan menghafal anak tunagrahita. Persamaannya
dengan penelitian ini terletak pada penggunaan multimedia interaktif
untuk mendukung pembelajaran tunagrahita, sedangkan perbedaannya,
penelitian ini fokus pada materi membaca dan menghafal, sementara
penelitian ini mengembangkan media interaktif IPA pada materi
perubahan wujud benda.

4. Penelitian oleh Maulidiyah (2020) berjudul Media Pembelajaran
Multimedia  Interaktif —untuk Anak  Tunagrahita  Ringan
mengembangkan media interaktif yang ditujukan khusus bagi siswa
tunagrahita ringan. Persamaannya dengan penelitian ini adalah sama-
sama memanfaatkan multimedia interaktif untuk mendukung
pembelajaran tunagrahita, sedangkan perbedaannya, penelitian tersebut
lebih umum pada pembelajaran anak tunagrahita ringan, sementara
penelitian ini berfokus pada materi IPA perubahan wujud benda.

5. Penelitian oleh Herdiyanto, Sulton, & Praherdhiono (2020) berjudul
Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif pada Materi Tema
Tanah bagi Siswa Tunagrahita berfokus pada pembuatan media
interaktif untuk membantu pemahaman siswa tunagrahita pada tema

tanah. Persamaannya dengan penelitian ini adalah sama-sama
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mengembangkan multimedia interaktif untuk tunagrahita, sedangkan
perbedaannya terletak pada materi ajar, di mana penelitian ini
menitikberatkan pada perubahan wujud benda.

. Penelitian oleh Elbazs et al. (2022) berjudul Desain Media
Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran IPA untuk Anak Tunagrahita
Ringan membahas perancangan media interaktif khusus bagi siswa
tunagrahita ringan pada mata pelajaran IPA. Persamaannya dengan
penelitian ini terletak pada penggunaan multimedia interaktif untuk
tunagrahita, sedangkan perbedaannya ada pada ruang lingkup materi, di
mana penelitian ini secara spesifik difokuskan pada perubahan wujud
benda.

. Penelitian oleh Anantyarta & Sholihah (2020) berjudul Pengembangan
Multimedia Pembelajaran pada Materi Bioteknologi Menggunakan
Program Autoplay mengkaji pengembangan media interaktif pada
topik bioteknologi dengan bantuan perangkat lunak Autoplay untuk
siswa SMA. Persamaannya dengan penelitian ini adalah sama-sama
menggunakan multimedia interaktif sebagai sarana pembelajaran,
sedangkan perbedaannya terletak pada materi yang dikembangkan serta
subjek penelitian, di mana penelitian ini difokuskan pada siswa

tunagrahita dengan materi perubahan wujud benda.
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HASIL ANALISIS

- Materi perubahan wujud benda pada pembelajaran IPA sering
kali dianggap abstrak dan sulit dipahami oleh siswa tunagrahita
karena keterbatasan kemampuan kognitif.

- Pembelajaran masih bersifat konvensional dan kurang
memanfaatkan teknologi yang ramah ABK.

- Diperlukan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif
yang disesuaikan dengan karakteristik siswa tunagrahita untuk
mendukuna pemahaman konsep secara visual dan menarik.

l

Mengembangkan multimedia interaktif berbasis pembelajaran IPA
pada materi perubahan wujud benda yang disesuaikan dengan
kebutuhan dan karakteristik siswa tunagrahita SMPLB.

l

Desain

Pengembangan Multimedia Interaktif untuk Siswa
Tunagrahita SMPLB pada Materi Perubahan Wujud Benda

v v !

Uji Validitas Uji Kepraktisan Uji Respon Siswa
Dilakukan oleh ahli Dilakukan oleh guru Dilakukan kepada
materi dan media di sekolah luar biasa peserta didik
(SLB) tunagrahita SMPLB
|
v
Hasil

Multimedia Interaktif pada Materi Perubahan Wujud Benda yang
Layak, Valid, dan Praktis digunakan dalam pembelajaran IPA
untuk siswa tunagrahita SMPLB

Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir
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D. Konsep Operasional atau Indikator Keberhasilan
Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian dan pengembangan
(Research and Development/R&D) yang bertujuan untuk menghasilkan
produk tertentu menggunakan model pengembangan menurut Sugiyono,
yang terdiri dari 10 tahapan, namun penelitian ini dibatasi hanya sampai
pada tahap ke-6, yaitu:
1. Potensi dan Masalah,
2. Pengumpulan Data,
3. Desain Produk,
4. Validasi Desain,
5. Revisi Desain,
6. Uji Coba Produk,

Metode ini digunakan untuk menyelidiki, merancang, membuat, dan
menguji keefektifan multimedia interaktif yang dikembangkan bagi siswa
tunagrahita ringan. Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran
interaktif berbasis multimedia, yang disusun menyesuaikan dengan
karakteristik siswa tunagrahita, baik dari segi visual, bahasa, maupun alur
interaksi. Materi yang disampaikan pada media ini disesuaikan dengan
kurikulum Pendidikan Khusus jenjang SMPLB, khususnya pada tema
tertentu yang relevan dengan kemampuan fungsional dan akademik dasar.

Pada penelitian ini dikembangkan sebuah media pembelajaran interaktif
berbasis PowerPoint. Media ini dirancang dengan mempertimbangkan

perkembangan teknologi dan kebutuhan peserta didik berkebutuhan khusus,
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khususnya siswa tunagrahita ringan. Materi yang disampaikan dalam media
ini mengacu pada kompetensi dasar yang relevan dengan kurikulum
SMPLB, dengan penyajian yang menarik, sederhana, dan mudah dipahami.
Langkah penyusunan dan pengembangan instrumen validasi media
pembelajaran ini disusun berdasarkan kriteria penilaian media pembelajaran
dari Badan Nasional Standar Pendidikan (BNSP), yang telah disesuaikan
dengan karakteristik media interaktif PowerPoint. Adapun komponen
penilaiannya meliputi; 1) Kelayakan isi/materi, 2) Kelayakan Bahasa, 3)
Kelayakan Penyajian, 4) Kelayakan Tampilan Visual atau Kegrafisan.
Adapun indikator dalam instrumen penilaian multimedia interaktif
berbasis PowerPoint adalah sebagai berikut:
1. Aspek Isi:

Aspek isi berkaitan dengan mutu materi pembelajaran yang
disajikan dalam multimedia interaktif. Penilaian dilakukan oleh ahli
materi sesuai bidang keilmuannya. Materi harus selaras dengan tujuan
pembelajaran serta mengacu pada Standar Kompetensi dan Kompetensi
Dasar (SK/KD) atau Capaian Pembelajaran. Selain itu, materi perlu
disusun secara sistematis, memiliki tingkat kedalaman yang sesuai
dengan jenjang peserta didik, serta menggunakan bahasa yang benar
dan mudah dipahami. Penggunaan istilah harus tepat, bebas dari
kesalahan ejaan dan tata bahasa, serta tidak mengandung unsur yang
bersifat diskriminatif terhadap budaya atau etnis tertentu (Surjono,

2017).
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Menurut Surjono (2017) Indikator aspek isi meliputi:
a. Kesesuaian materi dengan Capaian Pembelajaran
b. Kebenaran struktur materi

c. Keakuratan isis materi

d. Kebenaran tata bahasa

e. Kebenaran ejaan

f. Ketepatan penggunaan istilah

g. Kebenaran tanda baca

h. Kesesuaian tingkat kesulitan dengan pengguna

i. Netralitas terhadap budaya atau etnik

2. Aspek Instruksional:

Aspek instruksional menilai fungsi multimedia sebagai sarana
pembelajaran yang efektif dan mendukung pemahaman peserta didik.
Penilaian dilakukan oleh ahli media sesuai bidang keilmuannya.
Penilaian ini berfokus pada bagaimana materi disajikan agar mudah
dipahami, menarik, dan sesuai dengan karakteristik siswa. Interaktivitas
menjadi elemen penting karena mampu mendorong keterlibatan aktif
dan meningkatkan motivasi belajar. Penyajian materi perlu
mempertimbangkan kapasitas kognitif siswa dengan membagi
informasi ke dalam bagian-bagian kecil dan terstruktur. Multimedia
juga harus memberikan kendali kepada pengguna serta menyediakan
evaluasi dan umpan balik yang berkualitas untuk mendukung

pembelajaran mandiri (Surjono, 2017).
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Menurut Surjono (2017) Indikator aspek instruksional meliputi:
a. Ketepatan tema
b. Metodologi atau cara penyajian
c. Interaktivitas
d. Kapasitas kognitif
e. Strategi pembelajaran
f. Kontrol pengguna
g. Kualitas pertanyaan
h. Kualitas umpan balik
3. Aspek Tampilan:

Aspek tampilan berkaitan dengan kualitas visual multimedia sebagai
penghubung antara materi dan pengguna. Penilaian dilakukan oleh ahli
media sesuai bidang keilmuannya. Penilaian mencakup kesesuaian
desain dengan karakteristik peserta didik, keterpaduan tampilan, serta
kemudahan dalam membaca dan memahami isi. Pemilihan warna, jenis
huruf, gambar, animasi, dan video harus mendukung materi serta tidak
berlebihan. Navigasi menjadi bagian penting yang harus berfungsi
dengan baik, konsisten, dan mudah digunakan. Selain itu, pengaturan
jarak antar elemen perlu diperhatikan agar tampilan tidak terlalu padat
maupun terlalu kosong (Surjono, 2017).

Menurut Surjono (2017) Indikator aspek tampilan meliputi:
a. Tata letak

b. Penggunaan warna
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c. Kualitas teks (ukuran, jenis, huruf, warna)
d. Kualitas gambar (resolusi dan relevansi)
e. Kualitas animasi (resolusi dan relevansi)
f. Kualitas audio/video (resolusi dan relevansi)
g. Fungsi navigasi
h. Konsistensi navigasi
i. Kontras latar belakang dengan objek
j. Spasi
4. Praktikalitas dan Respon Peserta Didik:

Penilaian praktikalitas bertujuan untuk mengetahui tingkat
kemudahan penggunaan serta keterlaksanaan multimedia dalam
pembelajaran. Praktikalitas menunjukkan sejauh mana media dapat
digunakan secara efektif oleh guru dan peserta didik tanpa mengalami
kendala. Aspek yang dinilai meliputi manfaat media, penyajian materi,
dan kualitas media. Respon peserta didik digunakan untuk mengetahui
tingkat ketertarikan, kenyamanan, dan Kketerlibatan siswa selama
pembelajaran berlangsung. Penilaian ini mencakup aspek manfaat
media, kualitas media, serta kualitas pembelajaran (Wijayati et al.,
2021).

Evaluasi terhadap media pembelajaran interaktif berbasis
PowerPoint mencakup uji validitas, uji kepraktisan, serta respon peserta
didik. Tujuan dari penilaian ini adalah untuk menilai kualitas dan

praktikalitas media yang telah dikembangkan. Produk dari penelitian
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METODE PENELITIAN
A. Desain Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
penelitian dan pengembangan (research and development/R&D). Penelitian
dan pengembangan merupakan pendekatan yang bertujuan untuk
menghasilkan suatu produk tertentu serta mengevaluasi efektivitas dari
produk yang dihasilkan. (Rafida et al., 2022). Metode penelitian dan
pengembangan, atau yang dikenal dengan Research and Development
(R&D), adalah pendekatan sistematis yang melibatkan sejumlah tahapan
untuk merancang, mengembangkan, dan menyempurnakan suatu produk,
baik berupa media, alat, maupun strategi pembelajaran, agar sesuai dengan
kebutuhan pengguna dan efektif dalam penerapannya (Afrizal et al., 2021).
Dalam penelitian ini, produk yang dikembangkan berupa multimedia
interaktif yang dirancang khusus untuk siswa tunagrahita dengan materi
pembelajaran tentang perubahan wujud benda.

Penelitian ini menggunakan model penelitian dan pengembangan
(R&D) yang dikemukakan oleh Sugiyono. Pemilihan model ini didasarkan
pada kesesuaiannya dengan bidang pendidikan, di mana model Sugiyono
secara eksplisit dirancang untuk mendukung penelitian dalam konteks
tersebut. Selain itu, model ini menawarkan tahapan yang terstruktur, jelas,
dan mendetail, sehingga memudahkan peneliti dalam melaksanakan setiap

langkah pengembangan (Sugiyono, 2022). Tujuan utama dari penggunaan
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model ini adalah untuk menghasilkan produk yang efektif dan aplikatif,
sesuai dengan kebutuhan nyata serta kondisi yang ada di lingkungan
sekolah. Penelitian dan pengembangan ini difokuskan untuk menghasilkan
produk berupa media pembelajaran interaktif yang dirancang khusus bagi
siswa tunagrahita. Media ini dibuat untuk mendukung proses belajar yang
lebih menarik, mudah dipahami, dan sesuai dengan karakteristik serta
kebutuhan siswa tunagrahita khususnya pada materi perubahan wujud
benda.

Prosedur pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model
penelitian dan pengembangan menurut Sugiyono, yang secara konseptual
disusun berdasarkan model penelitian dan pengembangan Borg & Gall, dari
sepuluh tahapan pengembangan yang dikemukakan oleh Sugiyono,
penelitian ini dibatasi hingga enam tahapan pengembangan sesuai dengan
kebutuhan dan ruang lingkup penelitian (Himawan & Suyata, 2022).
Pembatasan tahapan tersebut sejalan dengan pendapat Borg & Gall yang
menyarankan agar penelitian R&D dalam bidang pendidikan dilaksanakan
dalam skala kecil dengan melibatkan desain pembelajaran orisinal yang
terbatas, serta memungkinkan penyederhanaan tahapan pengembangan
dalam siklus R&D (Gall et al., 2003). Secara umum, tahapan dalam model
pengembangan Sugiyono yang digunakan dalam penelitian ini dapat

digambarkan sebagai berikut:
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Potensi dan Uji Coba

Masalah Pemakaian Revisi Produk

Produksi
Masal

Pengumpulan

Data Revisi Produk

i Uji Coba
Desain Produk Brodulk
Validasi N _
Desain Revisi Desain

| J | J/

Gambar 3. 1 Langkah-langkah Metode R&D menurut Sugiyono, (2022)

B. Prosedur Penelitian

1. Potensi Masalah
Penelitian ini diawali dari adanya potensi atau permasalahan yang
ditemukan di lapangan. Pendidikan bagi siswa tunagrahita dihadapkan
pada berbagai tantangan yang cukup kompleks. Situasi ini memerlukan
pendekatan pembelajaran yang inovatif dan tepat guna agar potensi
siswa dapat dikembangkan secara optimal (Darmawati & Darmawan,
2024). Karena itu, siswa tunagrahita membutuhkan layanan pendidikan
yang dirancang secara Kkhusus sesuai dengan kemampuan dan
kebutuhan individual mereka (Madhani & Nursalim, 2025). Menurut
Sugiyono (2022), permasalahan diartikan sebagai kesenjangan antara
harapan dan kenyataan, sementara potensi adalah sesuatu yang jika

dimanfaatkan dengan baik dapat memberikan nilai tambah. Pada tahap
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identifikasi potensi dan masalah dalam penelitian ini, peneliti
melakukan observasi serta wawancara dengan guru yang mengajar
siswa tunagrahita di Sekolah Luar Biasa (SLB) Negeri Pembina
Pekanbaru.
. Pengumpulan Data

Tahapan selanjutnya adalah merumuskan masalah dengan mengolah
dan menganalisis data yang diperoleh dari langkah sebelumnya guna
merancang produk yang mampu menjawab permasalahan yang telah
diidentifikasi (Sugiyono, 2022). Data yang dikumpulkan mencakup
kebutuhan guru terkait bahan ajar, baik yang telah tersedia maupun
yang diharapkan, serta materi pembelajaran tentang perubahawan
wujud benda yang diambil dari buku Tema untuk siswa tunagrahita di
SMPLB. Selain itu, tahap ini juga mencakup penyusunan serta validasi
instrumen penelitian yang terdiri dari angket validasi untuk menilai
aspek kelayakan isi, penyajian, kegrafikan, dan bahasa. Di samping itu,
disusun pula angket uji praktikalitas serta lembar observasi untuk
peserta didik guna memperoleh data pendukung terkait efektivitas dan
keterterapan media yang dikembangkan..
Desain Produk

Pada tahap pengembangan awal, dilakukan perancangan produk
berupa media pembelajaran. Perancangan ini bertujuan untuk
memberikan visualisasi awal mengenai bentuk dan konsep media yang

akan dibuat. Desain tersebut mencakup spesifikasi produk secara
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umum, sehingga dari hasil perancangan ini dapat terlihat gambaran

awal mengenai media pembelajaran yang akan dikembangkan.

. Validasi Desain

Langkah berikutnya adalah melakukan validasi terhadap desain
yang telah disusun. Tahap ini bertujuan untuk menilai sejauh mana
kelayakan produk sebelum digunakan dalam proses pembelajaran.
Setelah desain media selesai dibuat, tahap selanjutnya adalah
menyerahkannya kepada para validator ahli untuk ditelaah, yang terdiri
dari ahli materi, ahli bahasa, ahli media, serta praktikalitas oleh guru
yang mengajar siswa tunagrahita di Sekolah Luar Biasa (SLB) Negeri
Pembina Pekanbaru. Tahapan ini menjadi langkah awal dalam proses

pengujian terhadap produk yang dikembangkan.

. Revisi Desain

Setelah produk divalidasi oleh para ahli, biasanya akan ditemukan
beberapa kekurangan. Untuk mengatasi kelemahan tersebut, diperlukan
adanya revisi terhadap desain produk (Sugiyono, 2022). Proses revisi
ini dilakukan langsung oleh peneliti dan bisa saja dilakukan lebih dari
satu kali, tergantung dari masukan yang diberikan oleh para validator.
Tujuan dari revisi ini adalah untuk menyempurnakan produk agar layak
dan siap digunakan dalam tahap uji coba.

. Uji Coba
Produk yang telah melalui proses validasi dan revisi kemudian diuji

coba dalam skala terbatas sesuai dengan tahap keenam dalam model
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pengembangan Sugiyono (2022). Pada penelitian ini, uji coba terbatas
dilakukan bersama satu orang guru dan seluruh siswa kelas VIII
Tunagrahita di SLB Negeri Pembina Pekanbaru. Mereka mengikuti
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran interaktif
yang telah dikembangkan. Selama kegiatan berlangsung, peneliti
melakukan observasi terhadap aktivitas siswa melalui lembar observasi,
dan guru diminta mengisi angket untuk memberikan tanggapan
terhadap media tersebut. Dengan demikian, prosedur penelitian ini
mengikuti model R&D Sugiyono yang dibatasi sampai tahap uji coba
produk, tanpa melanjutkan ke tahap pengukuran efektivitas secara

langsung terhadap hasil belajar siswa.

C. Waktu dan Tempat

Penelitian ini dilaksanakan dalam kurun waktu enam bulan, yaitu
dari bulan Juli hingga Desember pada tahun ajaran 2025. Proses
pelaksanaan penelitian dilakukan di dua tempat, yakni di Universitas Islam
Negeri Sultan Syarif Kasim Riau serta di Sekolah Luar Biasa (SLB) Negeri

Pembina Pekanbaru.

D. Instrumen Penelitian
Penelitian ini menggunakan instrumen berupa angket dengan skala
Likert 1-5 yang digunakan untuk mengukur validitas, praktikalitas, serta
respons peserta didik terhadap Multimedia Interaktif untuk Siswa
Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda. Sebelum angket

digunakan dalam proses pengumpulan data, seluruh instrumen penelitian
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terlebih dahulu divalidasi oleh ahli guna memastikan kesesuaian, kejelasan,

dan kelayakan butir pernyataan sehingga instrumen benar-benar dapat

digunakan secara tepat dalam penelitian. Adapun beberapa jenis angket

yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Angket Validasi Ahli Materi Pembelajaran
Angket validasi materi pembelajaran digunakan untuk memperoleh
penilaian mengenai kelayakan dan penyajian materi pada produk yang
dikembangkan, kesesuaian materi dengan multimedia interaktif, serta
kecocokan materi dengan karakteristik peserta didik tunagrahita pada
materi Perubahan Wujud Benda. Adapun Kisi-kisi instrumen angket
validasi ahli materi pembelajaran disajikan pada tabel berikut.

Tabel 3. 1 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Materi Pembelajaran

No. Aspek Indikator Item Jumlah

1. Aspek Isi Kesesuaian 1,2 2
Materi dengan
Tujuan

Pembelajaran

Kebenaran 3,4 2
Struktur Materi
Keakuratan Isi 5,6 2

Materi
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No. Aspek Indikator Item Jumlah
Kebenaran Tata 7,8 2
Bahasa
Kebenaran Ejaan 9,10 2
Kebenaran 11,12 2
Istilah
Kebenaran 13,14 2
Tanda Baca
Tingkat 15, 16 2
Kesulitan
Pengguna
Kesesuaian 17,18 2
dengan
Budaya/Etnik

(Sumber: Surjono 2017)

2. Angket Validasi Media Ajar
Angket validasi media ajar digunakan untuk memperoleh penilaian
terhadap kualitas tampilan grafis, penggunaan jenis, ukuran huruf, dan
bahasa yang digunakan serta aspek instruksional (Pedagogis) dalam
multimedia interaktif untuk siswa tunagrahita. Selain itu, angket ini
juga bertujuan untuk menilai kepraktisan pengoperasian multimedia
interaktif yang dikembangkan. Adapun Kisi-kisi instrumen angket

validasi media ajar disajikan pada tabel berikut.
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No. Aspek Indikator Item Jumlah
1. Aspek Tata Letak 1,2 2
Tampilan Penggunaan 3,4 2
Warna
Kualitas Teks 5,6 2
(Ukuran, Jenis
Font dan Warna)
Kualitas Gambar 7 1
Kualitas 8,9 2
Animasi
(Resolusi dan
Relevansi
dengan Materi)
Kualitas Audio 10, 11 2
dan Video
(Resolusi dan
Relevansi
dengan Materi)
Fungsi Navigasi 12,13 2
Konsistensi 14,15 2

Navigasi




Balik

No. Aspek Indikator Item Jumlah
Kekontrasan 16 1
Latar Belakang
dengan Objek
Depan
Spasi 17 1
2. | Aspek Ketepatan Tema 18 1
Instruksional Metodologi 19 1
(Pedagogis) | (Cara Penyajian)
Interaktivitas 20 1
Kapasitas 21 1
Kognitif
Strategi 22,23 2
Pembelajaran
Kontrol 24 1
Pengguna
Kualitas 25, 26 2
Pertanyaan
Kualitas Umpan 27,28 2

(Sumber: Surjono 2017)




3. Angket Praktikalitas oleh Pendidik

Angket praktikalitas yang diisi oleh pendidik digunakan untuk
memperoleh penilaian mengenai kemudahan pengoperasian, manfaat,
integrasi, serta penyajian materi yang terdapat dalam multimedia

interaktif untuk siswa tunagrahita. Adapun Kisi-Kisi instrumen angket

praktikalitas disajikan pada tabel berikut.

Tabel 3. 3 Kisi-Kisi Instrumen Angket Praktikalitas

No. Aspek Item Jumlah

1. | Aspek Manfaat Media 1,2,3,4,5 5

2. | Aspek Penyajian Materi | 6,7,8,9, 10 5

3. | Aspek Kualitas Media 1521020 3, 5
14,15

(Wijayati et al., 2021)

Angket Respon Peserta Didik

Angket respons peserta didik digunakan untuk memperoleh penilaian
terkait tingkat manfaat, kualitas, dan pembelajaran yang digunakan
dalam multimedia interaktif untuk siswa tunagrahita. Pengisian angket
respons ini melibatkan empat hingga enam peserta didik. Adapun kisi-

Kisi instrumen angket respons peserta didik disajikan pada tabel berikut.
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Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Instrumen Respon Peserta Didik

No. | Aspek Penilaian No. Butir Jumlah
Pertanyaan
Positif Negatif

1. Aspek Manfaat 1,2, 3,4, - 5
Media 5

2. Aspek Kualitas | 6,7,8,9, - 5
Media 10

3. Aspek 11,12, 13, - 5

Pembelajaran 14,15

(Sumber: Wijayati et al. 2021)
E. Subjek dan Objek Penelitian
Pemilihan partisipan dalam penelitian ini dilakukan dengan
menetapkan subjek dan objek penelitian secara jelas. Peneliti perlu
menjelaskan secara rinci proses penentuan subjek dan objek tersebut.
1. Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini mencakup sejumlah pihak yang terlibat
dalam proses pengembangan Multimedia Interaktif untuk Siswa
Tunagrahita pada Materi Perubahan wujud benda SMPLB. Subjek yang
dimaksud meliputi para validator untuk aspek materi pembelajaran,
validator untuk aspek bahan ajar, guru yang memberikan penilaian
terhadap kepraktisan Multimedia Interaktif, serta lembar observasi yang

digunakan untuk menilai respons peserta didik.
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a. Ahli Materi Pembelajaran
Validator ahli materi pembelajaran adalah dosen atau guru yang
memiliki latar belakang pendidikan minimal magister (S2) di bidang
IImu Pengetahuan Alam (IPA) atau sarjana (S1) Pendidikan Luar
Biasa. Mereka juga memiliki pengalaman profesional yang relevan,
baik dalam mengajar mata pelajaran IPA ataupun dalam menangani
peserta didik berkebutuhan khusus, sehingga mampu memberikan
penilaian yang akurat terhadap kelayakan materi dalam konteks
pembelajaran bagi siswa tunagrahita.

b. Ahli Media Ajar
Validator ahli media ajar adalah dosen atau guru yang memiliki
kualifikasi akademik minimal jenjang magister (S2) di bidang llmu
Pengetahuan Alam (IPA) atau sarjana (S1) Pendidikan Luar Biasa
atau Sarjana (S1) di bidang Komputer/Informatika. Mereka
memiliki keahlian dan pengalaman dalam merancang serta
mengembangkan materi ajar, terutama yang berkaitan dengan
pembelajaran IPA dan kebutuhan khusus peserta didik.

c. Uji Praktikalitas
Evaluasi praktikalitas terhadap Multimedia Interaktif dilakukan oleh
pihak yang memiliki kualifikasi minimal pendidikan S1 (strata satu)
dan telah memiliki pengalaman yang memadai serta mendalam

dalam mengajar siswa berkebutuhan khusus.
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d. Uji Respon Peserta Didik
Uji respon peserta didik dilaksanakan pada satu kelas siswa
tunagrahita yang terdiri dari 4-6 peserta didik. Kelas tersebut
merupakan kelas tunagrahita heterogen dengan berbagai tingkat
ketunaan, mulai dari tunagrahita ringan, sedang, hingga berat..
2. Objek Penelitian
Objek penelitian ini berupa Multimedia Interaktif untuk Siswa
Tunagrahita pada Materi Perubahan wujud benda SMPLB.
F. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
meliputi beberapa metode, di antaranya:
1. Observasi
Observasi merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang
dilakukan melalui pengamatan langsung dan pencatatan secara
sistematis terhadap kejadian atau perilaku yang diteliti. Pada penelitian
ini, observasi diterapkan untuk mengamati aktivitas guru dan peserta
didik di kelas tunagrahita SLB Negeri Pembina Pekanbaru, dengan
tujuan memperoleh data yang sesuai dan relevan dengan situasi serta
proses pembelajaran yang berlangsung.
2. Wawancara
Dalam penelitian ini, peneliti melaksanakan wawancara mendalam
dengan guru yang mengajar di kelas tunagrahita pada Sekolah Luar

Biasa (SLB). Wawancara digunakan sebagai metode pengumpulan data
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untuk menggali berbagai permasalahan yang berkaitan dengan proses
pembelajaran, terutama dari perspektif guru sebagai pelaksana
langsung. Teknik ini juga bertujuan untuk memperoleh pemahaman
yang komprehensif mengenai pandangan, pengalaman, dan tantangan
yang dihadapi guru dalam mengajar siswa tunagrahita (Sugiyono,
2022).
. Angket

Angket atau kuesioner merupakan metode pengumpulan data yang
melibatkan penyampaian serangkaian pertanyaan tertulis kepada
responden untuk disi oleh mereka (Sugiyono, 2022). Sebelum
disebarkan kepada responden, angket akan melalui proses validasi
terlebih dahulu oleh ahli. Angket ini akan digunakan dalam tahapan
validasi dan uji coba produk dalam penelitian. Adapun jenis angket
yang digunakan mencakup angket validasi materi pembelajaran, angket
validasi media, angket kepraktisan/praktikalitas oleh pendidik, serta

respon peserta didik.

. Dokumentasi

Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data yang digunakan
untuk merekam berbagai peristiwa yang terjadi selama pelaksanaan
penelitian di lapangan. Tujuan dari dokumentasi ini adalah untuk
memperkuat hasil penelitian dengan menghimpun informasi penting

dan relevan yang muncul selama proses berlangsung.
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G. Teknik Analisis Data
1. Analisis Data Deskriptif Kualitatif
Analisis deskriptif kualitatif dilakukan dengan mengorganisasi data
yang diperoleh dari angket, seperti masukan, kritik, dan saran yang
diberikan oleh para ahli. Metode ini dimanfaatkan untuk mengolah hasil
evaluasi dari ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa, yang mencakup
tanggapan, komentar, serta informasi relevan lainnya terkait
pengembangan media. Data yang diperoleh dari para ahli dan guru
tunagrahita ini dijadikan sebagai dasar evaluasi dan acuan dalam
menyempurnakan multimedia interaktif untuk siswa tunagrahita pada
materi perubahan wujud benda tingkat SMPLB, agar produk yang
dihasilkan memiliki kualitas yang sesuai untuk digunakan dalam
pembelajaran.
2. Analisis Data Deskriptif Kuantitatif

Analisis data deskriptif kuantitatif dilakukan dengan mengolah data
berbentuk angka yang diperoleh melalui angket. Teknik ini digunakan
untuk menganalisis hasil dari angket validasi, angket uji praktikalitas,
serta angket respon peserta didik terhadap produk yang dikembangkan.

a. Analisis Uji Validitas
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



61

validitas, data dikumpulkan melalui angket validasi ahli materi dan
ahli media ajar. 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. 5 Daftar Nama Validator Ahli

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

(Sumber: Dokumen Peneliti)

Penilaian oleh para validator diberikan menggunakan skala
Likert dengan rentang skor 1 sampai 5 seperti Dalam Annisa
(2023). Analisis data dilakukan dengan menghitung skor rata-rata
dari setiap indikator penilaian. Skor rata-rata tersebut kemudian
dikonversikan ke dalam bentuk persentase untuk memudahkan
interpretasi tingkat validitas produk. Konversi dilakukan dengan
membandingkan skor rata-rata yang diperoleh dengan skor
maksimal, kemudian dikalikan 100%.

Persentase hasil tersebut kemudian dikonversikan ke dalam
bentuk pernyataan guna mengetahui tingkat validitas multimedia

interaktif yang dikembangkan. Penilaian terhadap produk
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dilakukan dengan mengacu pada Kriteria yang tercantum pada
Tabel 3.6.

Tabel 3. 6 Tingkat Uji Validitas

No Persentase (%) Kriteria Penilaian
1 0% - 20% Sangat Tidak Valid
2 21% - 40% Tidak Valid
3 41% - 60% Cukup Valid
4 61% - 80% Valid
5 81% - 100% Sangat Valid

Sumber: (Hendriani et al., 2023)
b. Analisis Praktikalitas

Kepraktisan mengacu pada sejauh mana intervensi dianggap
menarik dan dapat diterapkan oleh guru maupun ahli lainnya dalam
situasi pembelajaran yang normal. Data untuk analisis kepraktisan
dikumpulkan melalui angket praktikalitas yang diisi oleh pendidik.
Analisis data dilakukan dengan menghitung persentase skor
kepraktisan. Penilaian dari praktisi diberikan menggunakan skala
Likert 1-5 untuk setiap item. Persentase kepraktisan kemudian
dianalisis menggunakan rumus sebagaimana dijelaskan oleh
Annisa (2023). Analisis data dilakukan dengan menghitung skor
rata-rata dari setiap indikator penilaian. Skor rata-rata tersebut
kemudian dikonversikan ke dalam bentuk persentase untuk

memudahkan interpretasi tingkat kepraktisan produk. Konversi
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dilakukan dengan membandingkan skor rata-rata yang diperoleh
dengan skor maksimal, kemudian dikalikan 100%.

Persentase hasil tersebut kemudian dikonversikan ke dalam
bentuk pernyataan guna mengetahui tingkat praktikalitas
multimedia interaktif yang dikembangkan. Penilaian terhadap
produk dilakukan dengan mengacu pada kriteria yang tercantum
pada Tabel 3.7.

Tabel 3. 7 Tingkat Uji Praktikalitas

No Persentase (%) Kriteria Penilaian
1 0% - 20% Tidak Praktis

2 21% - 40% Kurang Praktis

3 41% - 60% Cukup Praktis

4 61% - 80% Praktis

5 81% - 100% Sangat Praktis

Sumber: (Hendriani et al., 2023)

. Analisis Respon Peserta Didik

Respon peserta didik diamati untuk mengetahui sejauh mana
media pembelajaran interaktif yang dikembangkan mampu
menarik perhatian, memfasilitasi pemahaman, dan mendorong
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Data untuk analisis
respon peserta didik dikumpulkan melalui lembar observasi yang
diisi oleh peneliti selama kegiatan pembelajaran berlangsung.

Penilaian dilakukan berdasarkan indikator respon siswa terhadap
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penggunaan media, dengan menggunakan skala Guttman dengan
dua alternatif jawaban, yaitu “ya” dan “tidak”. Jawaban ya diberi
skor 1, sedangkan jawaban tidak diberi skor O.

Persentase hasil tersebut kemudian dikonversikan ke dalam
bentuk pernyataan guna mengetahui tingkat penilaian multimedia
interaktif yang dikembangkan. Penilaian terhadap produk
dilakukan dengan mengacu pada Kriteria yang tercantum pada
Tabel 3.8.

Tabel 3. 8 Tingkat Uji Respon Peserta Didik

No Persentase (%) Kriteria Penilaian
1 0% - 20% Tidak Baik

2 21% - 40% Kurang Baik

3 41% - 60% Cukup Baik

4 61% - 80% Baik

5 81% - 100% Sangat Baik

Sumber: (Hendriani et al., 2023)



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan multimedia interaktif untuk
siswa tunagrahita pada materi perubahan wujud benda di SMPLB yang telah

dilakukan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Pengembangan multimedia interaktif untuk siswa tunagrahita pada
materi perubahan wujud benda SMPLB dilakukan melalui enam
tahapan model penelitian dan pengembangan menurut Sugiyono, mulai
dari potensi dan masalah hingga uji coba produk skala Kkecil.
Multimedia dikembangkan dalam bentuk media ajar digital berbasis
Microsoft PowerPoint dengan tampilan visual dan audio yang
sederhana, konkret, dan interaktif, serta memuat materi, video,
permainan, kuis, dan evaluasi untuk membantu peserta didik
memahami konsep perubahan wujud benda secara lebih mudah.

2. Berdasarkan hasil penilaian validator, multimedia interaktif yang
dikembangkan memperoleh skor 100% dari ahli materi dan 98,50% dari
ahli media, sehingga berada pada kriteria sangat valid. Hasil ini
menunjukkan bahwa multimedia interaktif telah memenuhi standar
kelayakan baik dari segi isi materi maupun kualitas media dan layak
digunakan dalam proses pembelajaran.

3. Hasil uji praktikalitas menunjukkan bahwa multimedia interaktif

berada pada kategori sangat praktis dengan persentase penilaian tenaga
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pendidik sebesar 98,7%. Hal ini menandakan bahwa media mudah
digunakan, efisien, serta membantu guru menyampaikan materi secara
lebih menarik dan sistematis sesuai dengan karakteristik siswa
tunagrahita.

4. Hasil analisis respon peserta didik menunjukkan kategori sangat baik
dengan persentase 100%, yang menandakan bahwa multimedia
interaktif mampu menarik minat siswa dan membantu pemahaman
konsep perubahan wujud benda melalui penyajian visual, audio, dan
animasi secara interaktif. Media ini terbukti meningkatkan keterlibatan
aktif peserta didik serta menjadikan pembelajaran lebih kontekstual dan
menyenangkan. Namun demikian, respon peserta didik tersebut masih
berpotensi bersifat subjektif atau bias, mengingat karakteristik peserta
didik tunagrahita yang heterogen dengan tingkat kemampuan dan
pemahaman yang berbeda-beda, sehingga hasil respon perlu

diinterpretasikan secara hati-hati.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan multimedia interaktif
untuk siswa tunagrahita pada materi perubahan wujud benda di SMPLB,

peneliti memberikan beberapa saran.

1. Multimedia interaktif yang dikembangkan disarankan dapat
dimanfaatkan sebagai salah satu alternatif bahan ajar interaktif dalam
pembelajaran IPA bagi siswa tunagrahita, khususnya pada materi

perubahan wujud benda. Penggunaan multimedia ini diharapkan
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mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses
pembelajaran serta membantu mereka memahami konsep-konsep yang
bersifat abstrak secara lebih konkret dan bermakna.

. Peneliti  merekomendasikan kepada peneliti selanjutnya untuk
mengembangkan multimedia interaktif sejenis pada materi IPA lainnya
serta untuk berbagai jenis ketunaan atau kebutuhan khusus. Dengan
demikian, penerapan multimedia interaktif yang melibatkan siswa
secara aktif dalam pembelajaran dapat diperluas, mendukung
pembelajaran yang lebih inklusif, serta memberikan dampak yang lebih
optimal terhadap peningkatan kualitas pembelajaran IPA sesuai dengan
karakteristik peserta didik yang beragam.

. Peneliti selanjutnya disarankan untuk menyesuaikan instrumen
penelitian dengan kebutuhan dan kemampuan subjek penelitian,
khususnya karakteristik peserta didik, agar data yang diperoleh lebih
spesifik, akurat, serta dapat meminimalkan potensi bias dalam

pengukuran hasil penelitian.
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Lampiran A

KEPUTUSAN

KEPALA BADAN STANDAR, KURIKULUM, DAN ASESMEN
PENDIDIKAN KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET,
DAN TEKNOLOGI

NOMOR 032/H/KR/2024
TENTANG

CAPAIAN PEMBELAJARAN PADA PENDIDIKAN ANAK USIA DINI,
JENJANG PENDIDIKAN DASAR, DAN JENJANG PENDIDIKAN
MENENGAH PADA KURIKULUM MERDEKA

Capaian Pembelajaran

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 limu Peserta didik memahami proses
Pengetahuan Alam 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
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Elemen Capaian Pembelajaran

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 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 Mengamati

Peserta didik mengamati

fenomena dan peristiwa secara
sederhana dengan

mengoptimalkan panca indra

yang masih berfungsi, secara
mandiri, dan sesuai dengan

fakta empiris.

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.

Merencanakan dan menyelidiki
Peserta didik berpartisipasi dalam
penyelidikan untuk mengeksplorasi
dan menjawab

pertanyaan secara mandiri.

Peserta didik melakukan
pengukuran dengan alat
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Elemen

Capaian Pembelajaran

sederhana yang ada
disekitarnya untuk
mendapatkan data melalui
penalaran kritis dan tanggap
terhadap lingkungannya.
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.

Mengevaluasi dan Merefleksi
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
(VALIDASI INSTRUMEN)

B.4 Hasil Validasi Instrumen Respon Peserta Didik

Bl Hasil Validasi Instrumen Ahli Materi
BZ Hasil Validasi Instrumen Bahan Ajar
B.3 Hasil Validasi Instrumen Praktikalitas
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Lampiran B.1

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI
PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

Hari tanggal s Suasa, W~ -8
Nama validator : D¢, Mikeaanive, 098
Instansi/Lembaga : UIN §us\h elqu

Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada
Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB

Penyusun : Muhammad Luthfi Atsani
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 mengeni Pengembangan Multimedia
Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda 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 yang Bapak/lbu berikan akan digunakan sebagai pértimbangan untuk
perbaikan dari instrument penelitian ini. Atas perhatian dan kesediannya untuk mengisi
angket validasi instrument ini, saya ucapkan terimakasih.

Mengetahui Pekanbaru, |-\~ 2025

Dosen Penjbimbing Pemohon

o ,

Susilawati, M.Pd. Muhammad Luthfi Atsani
NIP. 198402272009122005 NIM. 12211115261
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“Petunjuk Pengisian

— & Penelitian ini dilakukan dengan memberi tanda centang (v') pada kolom yang
s&x@ dengan penilaian Bapak/Tbu untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan
ketonfuan sebagi beriku:

PEd@lan Penilaian:

fg’ & berarti “Tidak Valid” bila tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat guna, tidak

g
§
HH
g
£k
E s

n 16un

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

|Geq§ din
Bue

ﬁ%

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

pemlamn Bapak/Ibu tergolong tidak setujw/kurang setuju mohon memberikan saran
kolom yang tersedia.

Buep

o neje

Atas.perhaﬁan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini, saya ucapkan terima
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI

powg edid

Lo 3
e “P—“_ PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB
= 3 = Penilaian
i g 2 & 5 No Pernyataan ViR | VDR | TV Saran
S ~3§ L ASPEKISI
== ;L “ 5 A. Kesesuaian Materi dengan Tujuan Pembelajaran
3 1 |Materi perubahan wujud
benda yang disajikan sesuai ‘/
dengan capaian pembelajaran
IPA pada jenjang SMPLB.
2 |Materi mendukung
tercapainya tujuan \/
pembelajaran perubahan
wujud benda.

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

5 |Informasi dan contoh pada
media pembelajaran sesuai
dengan fakta ilmiah.

6 | Tidak terdapat kesalahan
konsep materi perubahan
wujud benda.

D. Kebenaran Tata Bahasa

7 |Bahasa yang digunakan sesuai
dengan kaidah bahasa

3 Indonesia yang baik dan

= benar.

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

E. Kebenaran Ejaan

9 |Penulisan kata sesuai dengan J
kaidah Ejaan Bahasa

R

=

A AL

S NIN Uizl ec

n

‘nery eys
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11 |Istilah ilmiah digunakan
secara tepat sesuai konteks \/
materi IPA.
12 |Istilah sulit disertai penjelasan
visual atau sederhana agar J
mudah dipahami siswa
tunagrahita.
G. Kebenaran Tanda baca
13 |Penggunaan tanda baca sudah /
sesuai dengan kaidah bahasa
@ Indonesia.
:j 14 | Tanda baca digunakan secara
= konsisten untuk membantu
3 pemahaman teks.
Qo

N e
¢ o
9 =
) TR
3o
E B
w ‘E, (_E 9
= ;\P rT =
355E% Indonesia (EBI).
339 % 3 10 | Tidak terdapat kesalahan ketik
8 S é atau huruf yang dapat
e < & mengganggu pemahaman /
=g § siswa.
@3 3 F. Kebenaran Istilah
@D
=)

K.

H. Tingkat Kesulitan Pengguna
15 |Materi disesuaikan dengan

3 2 kemampuan kognitif dan J
D 3 bahasa siswa tunagrahita
SMPLB. ,
16 |Penyajian materi mudah J
dipahami.

Kesesuian dengan Budaya / Etnik
17 |Contoh fenomena atau

ede ymuag wejep ul sin} eAiey yn.

1I9quIns ueyIngaAU:
| o

‘uesode| ueunsnAuad

© konteks yang digunakan tidak

3 menyinggung budaya atau v
_3‘ etnik tertentu.

® 18 (Materi yang terdapat pada J
N multimedia menampilkan

p- contoh yang relevan dengan

= lingkungan sekitar siswa.

§” (Sumber: Surjone, 2017)

-
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Hak Cipta Dilin
= 1. Dilarang mengutipsggbagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
n&v a. Pengutipan hanya uk 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.

i Undang-Undang
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Lampiran B.2

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA
PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

Hari tanggal : Sulosa, \-0- w0125
Nama validator  : Qx. WW\adiacica, MR4-
Instansi/Lembaga : OIN QSR BIRV

Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada
Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB

Penyusun : Muhammad Luthfi Atsani
Pembimbing : Susilawati, M.Pd.

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

A1e 11P1F

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh
Dengan hormat

si|n} efiey ynanjoes

Sehubung dengan dilaksanakan penelitian mengenai Pengembangan Multimedia
Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda 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 yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk
perbaikan dari instrument penelitian ini. Atas perhatian dan kesediannya untuk mengisi
angket validasi instrument ini, saya ucapkan terimakasih.
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Mengetahui | Pekanbaru - \ - 2025

o 3 Dosen PThin g Pemohon

-

:_ :- Susilawati, M.Pd. Muhammad Luthfi Atsani
NIP. 198402272009122005 NIM. 12211115261
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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:

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/Tbu 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 AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI PERUBAHAN
WUJUD BENDA SMPLB

Penilaian

VIR | VDR | TV N

No Pernyataan

1. ASPEK TAMPILAN

A. Tata Letak

1 |Tata letak elemen pada layar
(teks, gambar, tombol, video) V4
tersusun rapi.

2 |Tata letak elemen pada layar
(teks, gambar, tombol, video) J

Buepupn-Buepun 1Bunpullg e3diDHeH

uaday ueyiBnisw yepl) ue

mudah dipahami oleh
pengguna.
D B. Penggunaan Warna
_ 3 |Kombinasi warna menarik dan v
= = tidak menyilaukan.
313 4 |Kombinasi warna membantu /
o Zl8 fokus siswa tunagrahita pada
3’ ® é materi.
—i{= C. Kualitas Texs (Ukuran, Jenis Font dan Warna)
L g 5 |Jenis huruf, ukuran, dan /
o warna teks mudah dibaca.
6 |Jenis huruf, ukuran, dan \/

warna teks konsisten di

ede ymuag wejep ul sin} eAiey yn.

E. Kualitas Animasi (Resolusi dan Relevansi dengan Materi)
8 | Animasi ditampilkan dengan 7
jelas dan halus.

9 | Animasi yang ditampilkan
mendukung pemahaman v
materi.
F. Kualitas Audio dan Video (Resolusi dan Relevanasi dengan Materi)
10 | Audio memiliki kualitas yang
baik serta sesuai dengan isi

:?: D seluruh tampilan.

2ic D. Kualitas Gambar

@ > 7 |Gambar memiliki tampilan J
3 yang baik dan relevan dengan

= materi perubahan wujud

Q o

T @ benda
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No

Pernyataan

Penilaian

VDR

TV

Saran

materi perubahan wujud
benda

NE

11

Video memiliki kualitas yang
baik serta sesuai dengan isi
materi perubahan wujud
benda

G. Fungsi Navigasi

12 | Tombol dan menu navigasi \/
berfungsi dengan baik.

13 |Tombol dan menu navigasi ok
mudah digunakan.

H. Konsistensi Navigasi

14

Tata letak tombol navigasi
konsisten di seluruh bagian
media.

4

15 | Tombol navigasi berfungsi di s
seluruh bagian media.

L Kekontrasan Latar Belakang dengan Objek Depan

16 |Kontras antara latar belakang
dan objek depan J
(teks/gambar) cukup jelas
sehingga mudah dibedakan.

J. Spasi

17 |Jarak antar elemen (teks,
gambar, tombol) proporsional Vv
dan tidak terlalu rapat.

I. ASPEK INSTRUKSIONAL (PEDAGOGIS)

A. Ketepatan Tema

18

Tema dan konsep media
sesuai dengan topik perubahan
wujud benda dan karakteristik
siswa tunagrahita

v

B. Metodologi (Cara Penyajian)

19

Penyajian materi perubahan
wujud benda dilakukan secara
sistematis dan mudah diikuti
oleh siswa.

C. Interaktivitas

20 IMedia memberikan
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Neo Pernyataan L Saran

epi uedn

n eAuey uednnbusa

kesempatan bagi siswa untuk
berinteraksi langsung

D. Kapasitas Kognitif

21 |Multimedia sesuai dengan
tingkat kemampuan berpikir
dan bahasa siswa tunagrahita

uebunuaday ueyibniaw

Wwew uep ueywnwnbusaw Buelejiq 'z

Buepupn-Buepun 1Bunpuil

Bunpuaday ynu

30 SMPLB.
S ( 2 E. Strategi Pembelajaran

= e 22 |Multimedia mendukung 2/
X< 3 strategi pembelajaran aktif

L 2 siswa tunagrahita.

g s 23 | Visual pada multimedia

sesuai dengan kebutuhan Vv

siswa tunagrahita.

F. Kontrol Pengguna

24 |Pengguna dapat mengatur

jalannya pembelajaran

(memulai, menghentikan,

mengulang, dll.) secara

mandiri.

G. Kualitas Pertanyaan

25 |Pertanyaan yang diberikan J
J

ue] 1ul siny eA1ey yninjas neje ueibeqgas dinb

1 Ueljljausd

ad

a9

<

‘nery eysng Nin Jsefem buek

sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

26 |Pertanyaan yang diberikan
sesuai dengan tingkat
kemampuan siswa.

H. Kualitas Umpan Balik

27 |Media memberikan umpan
balik yang jelas.

28 [Media membantu siswa
memahami kebenaran atau
kesalahan jawabannya.
(Sumber: Surjono, 2017)
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Pekanbaru

Intrumen lembar validasi oleh validator ahli media mengenai Multimedia Interaktif untuk
Demikian angket ini saya isi dengan sebenamya, tanpa ada pengaruh dari pihak lain.

Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB ini dinyatakan:

E:I Tidak Valid

D Valid dengan Revisi
D Valid tanpa Revisi

Saran tambahan
Kesimpulan

Hak Ciptailindungi Undang-Undang

1. Dilarang gutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipamtdhanya 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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Lampiran B.3

/

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN PRAKTIKALITAS PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI
PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

Hari tanggal : S, - W 200
Nama validator ~ : (. Wkzcanica , W7 -
Instansi/Lembaga : m §Wsug Rt
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Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada
Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB

Penyusun : Muhammad Lurhfi Atsani
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 mengeni Pengembangan Multimedia
Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB, saya
memohon kesedian Bapak/Tbu untuk memberikan saran terhadap instrument penelitian
dan mengisi angket yang telah disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui
valid atau tidaknya instrument penelitian terscbut untuk digunakan. Penilaian, komentar
dan saran yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk
perbaikan dari instrument penelitian ini. Atas perhatian dan kesediannya untuk mengisi
angket validasi instrument ini, saya ucapkan terimakasih.
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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:

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

Buepun-Buepun 1Bunph

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/Tbu untuk mengisi lembar validasi ini, saya ucapkan terima
kasih.

‘nery eysng NN Jefem bueA uebunuaday ueyibniaw yepy uedinbuad q
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>
Tg TZJ LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN PRAKTIKALITAS PADA MULTIMEDIA
= = INTERAKTIF PADA KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU
5 s SMPLB
3 576 2 Penilaian
D =F =
g ’E: % E No Pernyataan VIR | VDR | TV Saran
572 g‘: 1. ASPEK MANFAAT MEDIA
~2 5 9 1. [Multimedia interaktif
32,° membantu siswa tunagrahita
Sa 2 memahami materi perubahan
g3¢ wujud benda dengan lebih v
= ; = mudah.
B = % 2. |Penggunaan multimedia
@ x = interaktif membuat \/
=35 pembelajaran lebih menarik
R dan tidak membosankan.
Ca 3 |Media ini mempermudah guru
i = ﬂ dalam menjelaskan materi \/
&= perubahan wujud benda.
3 o 3 4 |Multimedia interaktif
o D meningkatkan keterlibatan vV
2 o= siswa dalam proses
23 pembelajaran.
55 5 |Media ini dapat digunakan
Dy sebagai alat bantu \/
3¢ 2 pembelajaran mandiri bagi
= § siswa tunagrahita. §
° = Il.  ASPEK PENYAJIAN MATERI
2 £ 6 [Materi dalam multimedia
@ B disajikan secara runtut dari
=7 konsep yang sederhana ke
S 5 yang kompleks.
{é g 7 |Bahasa yang digunakan dalam
S media sederhana dan mudah

=

dipahami oleh siswa
tunagrahita.

Teks, gambar, dan animasi
saling mendukung dalam
menjelaskan materi perubahan
wujud benda.

& N =

Materi yang disajikan sesuai

dengan Capaian Pembelajaran

A4
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CamScanner

®

Saran

Penilaian
VDR

VIR
v
v
v
v
T
v

=
P o
s £OEEY g 1| d fis
= | [Fe§ [254 2 ; 3 w £E |=
23 2lzg =%, 5= |§E 58 I
m umu.e n.mmm lw@m:.m 8w eklm
S llEET_EiEBE EiyE [REgngil
: 3 es = W — =
AL Fa PR IS |
L TR R R
<|ETE 2|5 IR ElC R R
B EES Tm.m 2|Z E .w.uMdWMmm.m
2| |2 2= - TR e I= m
Hak Cipta Dilindétigi Uang-Undang

1. Dilarang mengutip sebadiqn 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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& Lampiran B.4

N .
LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK PADA

MULTIMEDIA INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA
MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

pun 1Bunj

Hari tanggal + 11- Novem'per - 209§
Nama validator ~ : Qr. Mitefanica, (.03-

SW UBP UBYLWINWIN

Buepupn-Bue

Instansi/Lembaga : U\N Suswh prau

Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada
Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB

Penyusun : Muhammad Luthfi Atsani
Pembimbing : Susilawati, M.Pd.

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

eduel |

edipe

; = J Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh

E : % Dengan hormat

f S Sehubung dengan dilaksanakan penelitian mengeni Pengembangan Multimedia
S j Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB, saya
a _5 memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap instrument penelitian
= ® dan mengisi angket yang telah disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui
4 D valid atau tidaknya instrument penelitian tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar
@ ;_ dan saran yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk
E ® perbaikan dari instrument penelitian ini. Alas perhatian dan kesediannya untuk mengisi
: 3 angket validasi instrument ini, saya ucapkan terimakasih.

S B S Mengetahui Pekanbaru, |\ -1 ~2025

L, ,, Dosen Pegibimbing Pemohon

\; D

@ Susilawati, M.Pd. Muhammad Luthfi Atsani

3 NIP. 198402272009122005 NIM. 12211115261

! Dipindai dengan

‘yejesew nijens Ui—?[‘]{-’]{'\_l\‘; neje Iy uesijinusc
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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:

Buepun-Buepun 1Bunpuq eXNO YeH

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/Tbu tergolong tidak setujuw/kurang setuju mohon memberikan saran
pada kolom yang tersedia.
Atas perhatian Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini, saya ucapkan terima
kasih.

‘nery eysng NN Jefem bueA uebunuaday ueyibniaw yepy uedinbuad q

‘yejesew nens uenelun neje ynuy uesiinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenjpuad ‘ueyipipuad uebunuaday ymun eAuey uedinBusd e
:laquuns ueyngaAusw uep ueywnjuedusawl edue) (Ul siny eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw fug

‘nery eysng NiN uizi edue) undede ynjuaq Wejep ul sy eAIEY yninjes neje ueibeqas yeAueqiadwew uep ueywnwnbusw Buele|iq ‘zZ
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK PADA
MULTIMEDIA INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI
PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

un 1Bunpuinqg exdi

r‘_\, 2 ;J No Pernyataan ol Saran
o=@ VIR | VOR [ TV
5851 2 I. ASPEK MANFAAT MEDIA
5 ~0o D3 1. [Multimedia interaktif
» @ membantu saya memahami
pelajaran perubahan wujud \/
benda dengan lebih mudah.
2. |Media ini membuat saya lebih W
semangat belajar IPA. 5
3 |Multimedia interaktif /

membantu saya mengingat
jenis-jenis wujud benda.

4 |Saya merasa belajar dengan
media ini lebih menyenangkan V4
dibanding hanya membaca

buku. e
5 |Media ini membuat saya lebih v
tertarik untuk belajar sains.
ASPEK KUALITAS MEDIA

R

Tampilan media menarik dan
mudah saya pahami.

W/
7 |Gambar dan animasi yang /
F

digunakan jelas dan menarik.
8 |Teks dan tulisan dalam media
mudah dibaca. 5
9 [Tombol-tombol dan menu di J
media mudah digunakan.

10 |Warna dan tampilan media
membuat saya tidak cepat
bosan belajar.

----- IIl. ASPEK PEMBELAJARAN
11 |Saya merasa mudah mengikuti
langkah-langkah pembelajaran | /”
dalam media ini.

12 |Media ini membantu saya
menjawab pertanyaan terkait
wujud benda selama
pembelajaran.

&

—
(=)
N
C_
Z
w

n

S

‘nery eys

! Dipindai dengan

‘yejesew njens ueneluny neje yiuy uesinuad ‘ue
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éCamScanner‘

Saran

Penilaian
VDR
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_.w_‘.._;l 1. Dilaran wsebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
Amr hmv a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
I@m 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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Hak CiptaBiligdungi Undang-Undang
1. Dilarang ' mengut bagian 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.



LAMPIRAN C

(INSTRUMEN PENELITIAN)

C.1 Angket Analisis Kebutuhan

C.2 Angket Validasi Ahli Materi

C.3 Rubrik Penliaian Validasi Ahli Materi
C.4 Angket Validasi Bahan Ajar

C.5 Rubrik Penilaian Validasi Bahan Ajar
C.6 Angket Uji Praktikalitas

C.7 Angket Uji Respon Peserta Didik
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN BAGI PESERTA DIDIK DALAM
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA

Nama
Kelas

Asal Sekolah :

Petunjuk :
Angket analisis kebutuhan ini di isi oleh peserta didik dan bertujuan sebagai analisis
kebutuhan peserta didik akan media pembelajaran di sekolah.

Isilah pertanyaan di bawah ini dengan jujur dan beri tanda ceklis (V) jika kamu
setuju dengan jawabannya.

No Pertanyaan Pilihan Jawaban
lya Tidak
1. Apakah kamu senang belajar IPA di
sekolah?
2. Apakah pelajaran IPA itu susah?
3. | Apakah kamu langsung mengerti kalau guru
menjelaskan?
4. Apakah kamu lebih mudah mengerti kalau
lihat gambar atau video?
5. Apakah kamu mau ada game dan kuis saat
belajar?
6. Apakah kamu pernah pakai multimedia
interaktif?
7. | Apakah belajar IPA jadi membosankan kalau
tidak pakai multimedia?
8. Apakah kamu setuju kalau multimedia
belajar IPA punya tema alam?
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Lampiran C.2

ANGKET VALIDASI AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA
PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

Hari tanggal )
Nama validator
Instansi/Lembaga :

g )

Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada
Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB

Penyusun : Muhammad Luthfi Atsani
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 untuk Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda 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 media tersebut untuk digunakan. Penilaian,
komentar dan saran yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan
untuk perbaikan dari instrument penelitian ini. Atas perhatian dan kesediannya
untuk mengisi angket validasi instrument ini, saya ucapkan terimakasih.

Mengetahui Pekanbaru 2025
Dosen Pembimbing Pemohon
Susilawati, M.Pd. Muhammad Luthfi Atsani

NIP. 198402272009122005 NIM. 12211115261
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Petunjuk Pengisian

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

Pedoman Penilaian:

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

Skor 2 berarti “Tidak Baik (TB)” bila sesuali, jelas, tepat 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/lbu tergolong tidak setuju/kurang setuju mohon memberikan
saran pada kolom yang tersedia.

Atas perhatian Bapak/Ibu untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima kasih.
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ANGKET VALIDASI AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI
PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

No Pernyataan Penilaian Saran
1] 23] 4]5
ASPEK ISl
Kesesuaian Materi dengan Tujuan Pembelajaran
1 | Materi perubahan
wujud  benda yang
disajikan sesuai
dengan capaian
pembelajaran IPA pada
jenjang SMPLB.
2 | Materi mendukung

tercapainya tujuan
pembelajaran

perubahan wujud
benda.
Kebenaran Struktur Materi
3 | Penyajian materi
mengikuti urutan

konsep  dari  yang
mudah ke yang sulit.

4 | Setiap submateri
memiliki hubungan
logis dan

berkesinambungan.

Keakuratan Isi Materi

5 | Informasi dan contoh
pada media
pembelajaran  sesuai
dengan fakta ilmiah.

6 | Tidak terdapat
kesalahan konsep
materi perubahan

wujud benda.

Kebenaran Tata Bahasa

7 | Bahasa yang
digunakan sesuai
dengan kaidah bahasa
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No

Pernyataan

Penilaian

3

4

Saran

Indonesia yang baik
dan benar.

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

Keb

enaran Ejaan

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

10

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

Keb

enaran lIstilah

11

Istilah ilmiah
digunakan secara tepat
sesuai konteks materi
IPA.

12

Istilah sulit disertai
penjelasan visual atau
sederhana agar mudah
dipahami siswa

tunagrahita.

Keb

enaran Tanda baca

13

Penggunaan tanda baca
sudah sesuai dengan
kaidah bahasa
Indonesia.

14

Tanda baca digunakan
secara konsisten untuk
membantu pemahaman
teks.

Tingkat Kesulitan Pengguna

5

Materi disesuaikan

dengan  kemampuan
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No Pernyataan Penilaian Saran
1 3 4
kognitif dan bahasa
siswa tunagrahita
SMPLB.
16 | Penyajian materi
mudah dipahami.
Kesesuian dengan Budaya / Etnik

17

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

18

Materi yang terdapat
pada multimedia
menampilkan  contoh
yang relevan dengan
lingkungan sekitar
siswa.

(Sumber: Surjono, 2017)
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Saran tambahan

Kesimpulan

Intrumen lembar validasi oleh validator ahli materi mengenai Multimedia Interaktif
untuk Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB ini
dinyatakan:

Tidak Valid

Valid dengan Revisi

Valid tanpa Revisi

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

Pekanbaru 2025

Validator instrument

NIP.



Lampiran C.3
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RUBRIK PENILAIAN ANGKET VALIDASI AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF UNTUK SISWA
TUNAGRAHITA PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

tAdikator

| No | Pernyataan

| Skala | Rubrik

Aspek Isi

A. — Kesesuaian
Dengan
Pembelajaran

Materi
Tujuan

1

Materi Perubahan Wujud Benda Yang Disajikan
Sesuai Dengan Capaian Pembelajaran IPA Pada
Jenjang SMPLB.

5

Jika Memenuhi Kriteria:

- Materi Selaras Dengan CP Ipa SMPLB
Yang Berlaku.

- Ruang Lingkup Materi Tidak
Menyimpang Dari Kompetensi Yang
Ditargetkan.

- Contoh Dan Aktivitas Mendukung
Ketercapaian Cp.

- Tidak Terdapat Materi Yang Terlalu
Tinggi Atau Di Luar Jenjang Siswa.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

Materi ~ Mendukung  Tercapainya  Tujuan
Pembelajaran Perubahan Wujud Benda.

ORI W| >

Jika Memenuhi Kriteria:
- Setiap Bagian Materi Mengarah
Langsung Pada Tujuan Pembelajaran.
- Tujuan Pembelajaran Tercermin Jelas
Dalam Isi Materi.
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fAdikator

No

Pernyataan

Skala

Rubrik

- Materi Membantu Siswa Mencapai
Pemahaman Konsep Inti.

- Tidak Terdapat Konten Yang Bersifat
Tidak Relevan.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

B: ~Kebenaran
Materi

Struktur

Penyajian Materi Mengikuti Urutan Konsep Dari
Yang Mudah Ke Yang Sulit.

GlRrINW >

Jika Memenuhi Kriteria:

- Materi Diawali Dengan Konsep Paling
Dasar.

- Urutan Penyajian Sesuai Tahapan
Berpikir Siswa Tunagrahita.

- Tidak Ada Lompatan Konsep Yang
Membingungkan.

- Setiap Konsep Menjadi Landasan Bagi
Konsep Berikutnya.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

Setiap Submateri Memiliki Hubungan Logis Dan
Berkesinambungan.

OR[N W >

Jika Memenuhi Kriteria:
- Antar Submateri Memiliki Keterkaitan
Yang Jelas.
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fAdikator No | Pernyataan Skala | Rubrik

- Perpindahan Materi Berlangsung
Secara Logis.

- Tidak Terdapat Submateri Yang Berdiri
Sendiri Tanpa Konteks.

- Alur Materi Mudah Diikuti Siswa.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

OR[N W >

C. Keakuratan Isi Materi 5 | Informasi Dan Contoh Pada Media Pembelajaran Jika Memenuhi Kriteria:

Sesuai Dengan Fakta IImiah. - Seluruh Informasi Sesuai Dengan
Konsep Ipa Yang Benar.

- Contoh Perubahan Wujud Benda
Bersifat Nyata Dan IImiah.

- Tidak Terdapat Miskonsepsi.

- Materi Sesuai Dengan Sumber Ipa
Yang Tepercaya.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

GgllRrINW|>

6 | Tidak Terdapat Kesalahan Konsep Materi Jika Memenuhi Kriteria:

Perubahan Wujud Benda. - Semua Konsep Perubahan Wujud
Benda Disajikan Dengan Benar.

- Penjelasan Tidak Menimbulkan
Penafsiran Ganda.
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fAdikator

No

Pernyataan

Skala

Rubrik

Hubungan Sebab—Akibat Dijelaskan
Secara Tepat.

Konsisten Antar Teks, Gambar, Dan
Audio.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

D. Kebenaran Tata Bahasa

Bahasa Yang Digunakan Sesuai Dengan Kaidah
Bahasa Indonesia Yang Baik Dan Benar.

GlRrINW >

Jika Memenuhi Kriteria:

Struktur Kalimat Sesuai Kaidah
PUEBI.

Tidak Terdapat Kalimat Ambigu.
Bahasa Baku Digunakan Secara
Konsisten.

Kalimat Mudah Dipahami.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

Kalimat Disusun Secara Sederhana Dan Jelas
Untuk Memudahkan Pemahaman Siswa
Tunagrahita.

OR[N W >

Jika Memenuhi Kriteria:

Kalimat Pendek Dan Tidak Berbelit.
Menghindari Istilah Kompleks Tanpa
Penjelasan.

Bahasa Disesuaikan Dengan
Kemampuan Kogpnitif Siswa.
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fAdikator

No

Pernyataan

Skala

Rubrik

- Mendukung Pemahaman Mandiri
Siswa.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

E. Kebenaran Ejaan

Penulisan Kata Sesuai Dengan Kaidah Ejaan
Bahasa Indonesia (Ebi).

GllRrINW D>

Jika Memenuhi Kriteria:
- Seluruh Kata Ditulis Sesuai Ebi.
- Penggunaan Huruf Kapital Tepat.
- Tidak Terdapat Ejaan Yang Keliru.
- Konsisten Dalam Penulisan Istilah.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

10

Tidak Terdapat Kesalahan Ketik Atau Huruf Yang
Dapat Mengganggu Pemahaman Siswa.

gL INW| >

Jika Memenuhi Kriteria:
- Tidak Ditemukan Typo.
- Huruf Dan Kata Terbaca Jelas.
- Tidak Ada Kesalahan Yang
Mengganggu Pemahaman.
- Tampilan Teks Rapi Dan Konsisten.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

F. Kebenaran Istilah

11

GllRrINW >

Jika Memenuhi Kriteria:
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fAdikator

No

Pernyataan

Skala

Rubrik

Istilah IImiah Digunakan Secara Tepat Sesuai
Konteks Materi Ipa.

- Istilah Ipa Sesuai Konteks Materi.

- Tidak Terjadi Kesalahan Penggunaan
Istilah

- Istilah Digunakan Secara Konsisten

- Tidak Menimbulkan Kebingungan
Konsep

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

12

Istilah Sulit Disertai Penjelasan Visual Atau
Sederhana Agar Mudah Dipahami  Siswa
Tunagrahita.

GllRrINDW >

Jika Memenuhi Kriteria:

- Istilah Sulit Diberi Penjelasan
Tambahan.

- Penjelasan Menggunakan Bahasa
Sederhana.

- Didukung Gambar Atau Ilustrasi.

- Membantu Pemahaman Siswa
Tunagrahita.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

G. Kebenaran Tanda Baca

13

Penggunaan Tanda Baca Sudah Sesuai Dengan
Kaidah Bahasa Indonesia.

gllRrNDW| >

Jika Memenuhi Kriteria:
- Tanda Baca Digunakan Secara Tepat.
- Tidak Terdapat Kesalahan Penggunaan
Tanda Baca.
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fAdikator

No

Pernyataan

Skala

Rubrik

- Membantu Kejelasan Makna Kalimat.
- Konsisten Di Seluruh Media.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

14

Tanda Baca Digunakan Secara Konsisten Untuk

Membantu Pemahaman Teks.

GllRrINW D>

Jika Memenuhi Kriteria:
- Pola Tanda Baca Digunakan Secara
Seragam.
- Tidak Terjadi Perubahan Gaya
Penulisan.
- Mendukung Kelancaran Membaca.
- Tidak Membingungkan Siswa.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

H: Tingkat
Pengguna

Kesulitan

15

Materi Disesuaikan Dengan Kemampuan Kognitif

Dan Bahasa Siswa Tunagrahita SMPLB.

gL, INW| >

Jika Memenuhi Kriteria:

- Materi Disesuaikan Dengan Tingkat
Berpikir Konkret.

- Tidak Memuat Konsep Abstrak
Berlebihan.

- Bahasa Dan llustrasi Ramah Siswa
Tunagrahita.

- Dapat Dipelajari Dengan
Pendampingan Minimal.
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fAdikator

No

Pernyataan

Skala

Rubrik

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

16

Penyajian Materi Mudah Dipahami.

Ol |NW

Jika Memenuhi Kriteria:
- Materi Disajikan Secara Jelas Dan
Runtut.
- Didukung Gambar, Audio, Atau Video.
- Tidak Menimbulkan Kebingungan.
- Membantu Siswa Memahami Konsep
Secara Bertahap.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

k Kesesuaian
Budaya Etnik

Dengan

17

Contoh Fenomena Atau Konteks Yang Digunakan
Tidak Menyinggung Budaya Atau Etnik Tertentu.

GllRrINW >

Jika Memenuhi Kriteria:
- Contoh Bersifat Netral Dan Inklusif.
- Tidak Mengandung Stereotip Budaya.
- Aman Digunakan Pada Berbagai Latar
Siswa.
- Menghormati Keberagaman.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

18

gllRrNDW| >

Jika Memenuhi Kriteria:
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fAdikator

No

Pernyataan

Skala

Rubrik

Materi Yang Terdapat Pada Multimedia
Menampilkan Contoh Yang Relevan Dengan
Lingkungan Sekitar Siswa.

- Contoh Berasal Dari Kehidupan Sehari-
Hari Siswa.

- Mudah Diamati Di Lingkungan Sekitar.

- Kontekstual Dengan Pengalaman
Siswa.

- Membantu Siswa Mengaitkan Materi
Dengan Realitas.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

RPINW &~

Jika Tidak Memenuhi Kriteria
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Lampiran C.4

ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF
UNTUK SISWA TUNAGRAHITA
PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

Hari tanggal )
Nama validator
Instansi/Lembaga

g )

Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada Materi
Perubahan Wujud Benda SMPLB

Penyusun : Muhammad Luthfi Atsani
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 untuk Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda 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 media tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran yang
Bapak/lbu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari
instrument penelitian ini. Atas perhatian dan kesediannya untuk mengisi angket validasi
instrument ini, saya ucapkan terimakasih.

Mengetahui Pekanbaru 2025
Dosen Pembimbing Pemohon
Susilawati, M.Pd. Muhammad Luthfi Atsani

NIP. 198402272009122005 NIM. 12211115261
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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 1berarti “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 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/lbu untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima kasih.
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ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF
UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD

BENDA SMPLB

No

Pernyataan

Penilaian

1] 23 ]4]

5

Saran

ASPEK TAMPILAN

Tata Letak

1

Tata letak elemen
pada layar (teks,
gambar, tombol,
video) tersusun rapi.

Tata letak elemen
pada layar (teks,

gambar, tombol,
video) mudah
dipahami oleh
pengguna.

Penggunaan Warna

3 | Kombinasi  warna
menarik dan tidak
menyilaukan.

4 | Kombinasi  warna

membantu fokus
siswa  tunagrahita
pada materi.

Kualitas Teks (Ukuran, Jenis Font dan Warna)

5 | Jenis huruf, ukuran,
dan warna teks
mudah dibaca.

6 | Jenis huruf, ukuran,

dan warna  teks
konsisten di seluruh
tampilan.

Kualitas Gambar

7

Gambar  memiliki
tampilan yang baik
dan relevan dengan
materi  perubahan
wujud benda

Kualitas Animasi (Resolusi dan Relevansi dengan Materi)
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No

Pernyataan

Penilaian

2 3

4

Saran

Animasi ditampilkan
dengan jelas dan
halus.

Animasi yang
ditampilkan
mendukung
pemahaman materi.

Kualitas Audio dan Video

(Reso

lusi dan Relevanasi dengan Materi)

10

Audio memiliki
kualitas yang baik
serta sesuai dengan
isi materi perubahan
wujud benda

11

Video memiliki
kualitas yang baik
serta sesuai dengan
isi materi perubahan
wujud benda

Fungsi Navigasi

12

Tombol dan menu
navigasi  berfungsi
dengan baik.

13

Tombol dan menu
navigasi mudah
digunakan.

Kon

sistensi Navigasi

14

Tata letak tombol
navigasi konsisten di
seluruh bagian
media.

15

Tombol navigasi
berfungsi di seluruh
bagian media.

Kek

ontrasan Latar Belakang dengan Objek Depan

16

Kontras antara latar
belakang dan objek
depan (teks/gambar)
cukup jelas sehingga
mudah dibedakan.
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Penilaian
No Pernyataan Saran
1] 2 | 3] 4] 5
Spasi
17 | Jarak antar elemen

(teks, gambar,
tombol) proporsional
dan tidak terlalu
rapat.

ASPEK INSTRUKSIONAL (PEDAGOGIS)

Ketepatan Tema

18

Tema dan konsep
media sesuai dengan
topik perubahan
wujud benda dan
karakteristik  siswa
tunagrahita

Metodologi (Cara Penyajian)

19 | Penyajian materi
perubahan  wujud
benda dilakukan
secara sistematis dan
mudah diikuti oleh
siswa.

Interaktivitas

20 | Media memberikan
kesempatan bagi
siswa untuk
berinteraksi
fangsung

Kapasitas Kognitif

21

Multimedia  sesuai
dengan tingkat
kemampuan berpikir
dan bahasa siswa
tunagrahita SMPLB.

Strategi Pembelajaran

22

Multimedia
mendukung strategi
pembelajaran  aktif
siswa tunagrahita.
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No Pernyataan Per;|la|an 2 Saran
23 | Visual pada

multimedia  sesuai

dengan  kebutuhan

siswa tunagrahita.
Kontrol Pengguna

24

Pengguna dapat
mengatur  jalannya
pembelajaran
(memulai,
menghentikan,
mengulang, dil.)

secara mandiri.

Kualitas Pertanyaan

25 | Pertanyaan yang
diberikan sesuai
dengan tujuan
pembelajaran.

26 | Pertanyaan yang

diberikan sesuai
dengan tingkat

kemampuan siswa.

Kualitas Umpan Balik

27 | Media memberikan
umpan balik yang
jelas.

28 | Media  membantu

siswa memahami
kebenaran atau
kesalahan
jawabannya.

(Sum

ber: Surjono, 2017)
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Saran tambahan

Kesimpulan

Intrumen lembar validasi oleh validator ahli media mengenai Multimedia Interaktif untuk
Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB ini dinyatakan:

Tidak Valid

Valid dengan Revisi

Valid tanpa Revisi

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

Validator instrument

NIP.
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Lampiran C.5

RUBRIK PENILAIAN ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA
PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

Andikator = | No | Pernyataan | Skala | Rubrik
1. Aspek Tampilan
A. Tata Letak 1 5 Jika Memenuhi Kriteria:

- Seluruh elemen tertata seimbang dan
tidak saling tumpang tindih.

- Posisi teks, gambar, tombol, dan video
terorganisasi dengan baik.

- Tampilan terlihat rapi dan tidak
membingungkan pengguna.

- Tata letak mendukung kenyamanan
visual siswa tunagrahita.

Tata letak elemen pada layar (teks, gambar, tombol,
video) tersusun rapi.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

2 | Tataletak elemen pada layar (teks, gambar, tombol, Jika Memenuhi Kriteria:

video) mudah dipahami oleh pengguna. - Susunan elemen mengikuti alur
membaca yang jelas.

- Pengguna dapat memahami fungsi tiap
elemen tanpa penjelasan tambahan.

- Tata letak memudahkan siswa
menemukan informasi utama.

- Tidak terdapat elemen yang
membingungkan atau mengalihkan
perhatian.

Gl |NNW|>
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gn@(aﬁr c No | Pernyataan Skala | Rubrik

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

Ol |IN| W

Jika Memenuhi Kriteria:

- Warna latar dan objek memiliki kontras
yang nyaman di mata.

- Tidak terdapat warna yang terlalu
terang atau menyilaukan.

- Kombinasi warna terlihat harmonis dan
konsisten.

- Warna mendukung fokus belajar siswa
tunagrahita.

B. Penggunaan Warna 3 | Kombinasi warna menarik dan tidak menyilaukan.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

OR[N W >

4 | Kombinasi warna membantu fokus siswa Jika Memenuhi Kriteria:

tunagrahita pada materi. - Warna menonjolkan materi utama.

- Tidak ada warna yang mengganggu
konsentrasi belajar.

- Warna membantu membedakan bagian
penting dalam media.

- Tampilan warna sesuai dengan
karakteristik siswa tunagrahita.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

GlRLrINW|>

5 | Jenis huruf, ukuran, dan warna teks mudah dibaca. Jika Memenuhi Kriteria:




199

Yndikator c No | Pernyataan Skala | Rubrik
C. Kualitas Teks (Ukuran, - Jenis huruf sederhana dan mudah
Jenis Foent Dan Warna) dikenali.

- Ukuran teks cukup besar untuk dibaca
dengan jelas.

- Warna teks kontras dengan latar
belakang.

- Teks dapat dibaca dengan nyaman oleh
siswa tunagrahita.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

O, W >

6 | Jenis huruf, ukuran, dan warna teks konsisten di Jika Memenuhi Kriteria:

seluruh tampilan. - Jenis huruf digunakan secara konsisten
di seluruh media.

- Ukuran teks seragam sesuai fungsinya
(Judul, isi, tombol).

- Warna teks tidak berubah-ubah tanpa
tujuan.

- Konsistensi mendukung keterbacaan
dan kenyamanan belajar.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

gL, NDW| >

D. Kualitas Gambar 7 | Gambar memiliki tampilan yang baik dan relevan Jika Memenuhi Kriteria:

dengan materi perubahan wujud benda - Gambar sesuai dengan konsep
perubahan wujud benda.

- Gambar jelas dan mudah dikenali.
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Yndikator

c

No

Pernyataan

Skala

Rubrik

- Gambar membantu pemahaman konsep

secara konkret.
- Gambar sesuai dengan pengalaman
sehari-hari siswa.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

RINW &~

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

= Kualitas
(Resolusi Dan
Dengan:Materi)

Animasi
Relevansi

Animasi ditampilkan dengan jelas dan halus.

Jika Memenuhi Kriteria:
- Animasi berjalan lancar tanpa
gangguan.
- Resolusi animasi jelas.
- Tidak terjadi jeda atau kerusakan
tampilan.

- Animasi nyaman dilihat oleh siswa.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

Animasi yang ditampilkan mendukung
pemahaman materi.

GllRLrNDW| >

Jika Memenuhi Kriteria:
- Animasi sesuai dengan isi materi.
- Animasi membantu menjelaskan
konsep abstrak.
- Animasi tidak berlebihan dan tetap
fokus pada materi.

- Animasi meningkatkan minat belajar

siswa.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria
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gn@(a@_ﬁr c No | Pernyataan Skala | Rubrik

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria

F. “Kualitas Audio And | 10 | Audio memiliki kualitas yang baik serta sesuai 5 Jika Memenuhi Kriteria:

Video ‘(Resolusi Lusi Dan dengan isi materi perubahan wujud benda - Suara terdengar jelas tanpa gangguan.

Relevansi Dengan Materi) - Intonasi sesuai dengan karakteristik
siswa tunagrahita.

- Audio sinkron dengan tampilan slide.

- Audio membantu pemahaman materi.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

GllR,rINDW| >

11 | Video memiliki kualitas yang baik serta sesuai Jika Memenuhi Kriteria:

dengan isi materi perubahan wujud benda - Video memiliki kualitas visual yang
baik.

- Isi video sesuai dengan materi
perubahan wujud benda.

- Video mudah dipahami siswa.

- Video mendukung proses
pembelajaran.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

ORI W >

Jika Memenuhi Kriteria:
- Semua tombol dapat diklik dan
berfungsi.
- Tidak terdapat tombol error.
- Navigasi berjalan sesuai tujuan.

G. Fungsi Navigasi 12 | Tombol dan menu navigasi berfungsi dengan baik.
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Yndikator c

No

Pernyataan

Skala

Rubrik

Pengguna tidak mengalami kesulitan
teknis.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

13

Tombol dan menu navigasi mudah digunakan.

OllRrINDW >

Jika Memenuhi Kriteria:

Tombol mudah dikenali.

Ikon dan teks tombol jelas.
Navigasi sederhana dan ramah
pengguna.

Siswa dapat mengoperasikan secara
mandiri.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

H. Konsistensi Navigasi

14

Tata letak tombol navigasi konsisten di seluruh
bagian media.

GllRLr|NDW| >

Jika Memenuhi Kriteria:

Posisi tombol sama di setiap slide.
Desain tombol tidak berubah-ubah.
Konsistensi memudahkan orientasi
pengguna.

Tidak membingungkan siswa.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

15

OR[N W >

Jika Memenuhi Kriteria:

Semua tombol aktif di setiap slide.
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Yndikator c

No

Pernyataan

Skala

Rubrik

Tombol navigasi berfungsi di seluruh bagian
media.

- Tidak ada tombol yang tidak responsif.
- Navigasi berjalan sesuai alur.
- Mendukung kelancaran belajar.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

. Kekontrasan
Belakang Dengan
Depan

Latar
Objek

16

Kontras antara latar belakang dan objek depan
(teks/gambar) cukup jelas sehingga mudah
dibedakan.

G, INW >

Jika Memenuhi Kriteria:
- Teks dan gambar mudah dibedakan dari
latar belakang.
- Tidak ada objek yang tersamarkan.
- Kontras mendukung keterbacaan.
- Nyaman bagi siswa tunagrahita.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

J. Spasi

17

Jarak antar elemen (teks, gambar,
proporsional dan tidak terlalu rapat.

tombol)

GllRLr NN W| >

Jika Memenuhi Kriteria:
- Jarak antar teks dan gambar cukup.
- Tidak terlalu rapat atau terlalu
renggang.
- Tampilan terlihat rapi dan teratur.
- Spasi mendukung fokus belajar.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

RINW &~

Jika Tidak Memenuhi Kriteria
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Yndikator c

| No | Pernyataan

| Skala | Rubrik

11. Aspek Instruksional (Pedagogis)

A. Ketepatan Tema

18

Tema dan konsep media sesuai dengan topik
perubahan wujud benda dan karakteristik siswa
tunagrahita

5

Jika Memenuhi Kriteria:
- Tema sesuai dengan materi perubahan
wujud benda.
- Tema cocok untuk siswa tunagrahita.
- Tema mendukung pembelajaran
konkret.
- Tema menarik dan relevan.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

B. Metodologi
Penyajian

(Cara

19

Penyajian materi perubahan wujud benda
dilakukan secara sistematis dan mudah diikuti oleh
siswa.

gl w|~

Jika Memenuhi Kriteria:
- Materi disusun dari mudah ke sulit.
- Alur penyajian jelas.
- Tidak melompat-lompat.
- Mudah diikuti siswa.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

C. Interaktivitas

20

Media memberikan kesempatan bagi siswa untuk
berinteraksi langsung

Ol INW >

Jika Memenuhi Kriteria:
- Siswa dapat mengklik, memilih, dan
merespons.
- Media mendorong keterlibatan aktif.
- Interaksi sesuai kemampuan siswa.
Tidak bersifat satu arah.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria
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Yndikator c

No

Pernyataan

Skala

Rubrik

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

D. Kapasitas Kognitif

21

Multimedia sesuai dengan tingkat kemampuan
berpikir dan bahasa siswa tunagrahita SMPLB.

Jika Memenuhi Kriteria:
- Bahasa sederhana dan jelas.
- Materi tidak terlalu kompleks.
- Sesuai kemampuan berpikir siswa
tunagrahita.
- Mudah dipahami.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

E. Strategi Pembelajaran

22

Multimedia mendukung strategi pembelajaran aktif
siswa tunagrahita.

(O2RN N \CRNGO R

Jika Memenuhi Kriteria:
- Media mendorong siswa aktif belajar.
- Siswa terlibat dalam kegiatan belajar.
- Tidak hanya menonton atau mendengar.
- Mendukung eksplorasi.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

23

Visual pada multimedia sesuai dengan kebutuhan
siswa tunagrahita.

O, W >

Jika Memenuhi Kriteria:
- Visual sederhana dan jelas.
- Tidak terlalu ramai.
- Sesuai karakteristik siswa tunagrahita.
- Membantu pemahaman materi.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

w

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

F. Kontrol Pengguna

24

Jika Memenuhi Kriteria:
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gn@(a@_ﬁr c No | Pernyataan Skala | Rubrik
Pengguna dapat mengatur jalannya pembelajaran - Pengguna dapat memulai dan
(memulai, menghentikan, mengulang, dll.) secara menghentikan media.
mandiri. - Pengguna dapat mengulang materi.

- Kontrol mudah digunakan.
- Mendukung belajar mandiri.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

GllR,INW >

G. Kualitas Pertanyaan 25 | Pertanyaan yang diberikan sesuai dengan tujuan Jika Memenuhi Kriteria:

pembelajaran. - Pertanyaan mengukur tujuan
pembelajaran.

- Tidak menyimpang dari materi.

- Relevan dengan kompetensi.

- Jelas dan terarah.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

Ol NDW >

26 | Pertanyaan yang diberikan sesuai dengan tingkat Jika Memenuhi Kriteria:

kemampuan siswa. - Bahasa pertanyaan sederhana.

- Tingkat kesulitan sesuai.

- Tidak membingungkan siswa.

- Dapat dijawab oleh siswa tunagrahita.

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

8 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria
H. Kualitas Umpan Balik 27 | Media memberikan umpan balik yang jelas. 5 Jika Memenubhi Kriteria:
- Umpan balik muncul setelah siswa
menjawab.

- Umpan balik mudah dipahami.
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Yndikator

c

No

Pernyataan

Skala

Rubrik

- Memberi penguatan.
- Tidak membingungkan.

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria

Jika Tidak Memenuhi Kriteria

28

Media membantu siswa memahami kebenaran atau
kesalahan jawabannya.

OllRrINDW >

Jika Memenuhi Kriteria:
- Umpan balik menjelaskan hasil
jawaban.
- Siswa mengetahui kesalahan atau
kebenaran.

- Membantu perbaikan pemahaman.

- Meningkatkan motivasi belajar

Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria

Jika Memenuhi 1 dari 4 Kriteria

RIN W&~

Jika Tidak Memenuhi Kriteria
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Lampiran C.6

ANGKET VALIDASI PRAKTIKALITAS OLEH PENDIDIK PADA
MULTIMEDIA INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA
MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

Hari tanggal )
Nama validator
Instansi/Lembaga :

\_ /

Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada
Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB

Penyusun : Muhammad Luthfi Atsani
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 untuk Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda 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 media tersebut untuk digunakan. Penilaian,
komentar dan saran yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan
untuk perbaikan dari instrument penelitian ini. Atas perhatian dan kesediannya
untuk mengisi angket validasi instrument ini, saya ucapkan terimakasih.

Mengetahui Pekanbaru 2025

Dosen Pembimbing Pemohon
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Susilawati, M.Pd. Muhammad Luthfi
Atsani
NIP. 198402272009122005 NIM. 12211115261

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 sesuali, jelas, tepat tepat guna, kurang
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.

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

Skor 4 berarti “Baik (B)” bila sesuali, 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 angket ini, saya ucapkan terima kasih.
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ANGKET VALIDASI PRAKTIKALITAS OLEH PENDIDIK PADA
MULTIMEDIA INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA

MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

No

Pernyataan

Penilaian

1] 23]

4

5

Saran

ASPEK MANFAAT MEDIA

=+,

Multimedia
interaktif membantu
siswa  tunagrahita
memahami  materi
perubahan  wujud
benda dengan lebih
mudabh.

Penggunaan
multimedia interaktif
membuat
pembelajaran lebih
menarik dan tidak
membosankan.

Media ini
mempermudah guru
dalam menjelaskan
materi perubahan
wujud benda.

Multimedia
interaktif
meningkatkan
keterlibatan
dalam
pembelajaran.

siswa
proses

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

ASPEK PENYAJIAN MATERI

6

Materi dalam
multimedia disajikan
secara runtut dari
konsep yang




211

No Pernyataan Penilaian Saran
1 3 4
sederhana ke yang
kompleks.

7 | Bahasa yang
digunakan dalam
media sederhana dan
mudah dipahami
oleh siswa
tunagrahita.

8 | Teks, gambar, dan
animasi saling
mendukung  dalam
menjelaskan materi
perubahan wujud
benda.

9 | Materi yang
disajikan sesuai
dengan Capaian
Pembelajaran IPA di
SMPLB.

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

ASPEK KUALITAS MEDIA

11 | Tampilan
multimedia (warna,
gambar, dan
animasi)  menarik
dan sesuai dengan
karakteristik ~ siswa
tunagrahita.

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

13 | Kualitas gambar,

teks, dan video
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Penilaian
No Pernyataan Saran
1 2 3 4 5

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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Saran tambahan

Kesimpulan

Angket lembar praktikalitas oleh validator praktikalitas mengenai Multimedia
Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB
ini dinyatakan:

Tidak Valid

Valid dengan Revisi

Valid tanpa Revisi

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

Pekanbaru 2025

Validator

NIP.

Lampiran C.7
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ANGKET VALIDASI RESPON PESERTA DIDIK PADA MULTIMEDIA

INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI

PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

Hari tanggal )
Nama siswa
Instansi/Lembaga :

1\ J

Petunjuk Pengisian

Sebelum melakukan penilaian pada Multimedia Interaktif, isilah identitas secara
lengkap terlebih dahulu
Jawablah dengan jujur
Berilah tanda checklist v pada kolom yang sesuai
Ada dua jawaban, berikut deskripsi jawabannya:

Jawaban

Deskripsi

Setuju

Jika pernyataan sesuai dengan pendapat peserta didik

Tidak Setuju

Jika pernyataan tidak sesuai dengan pendapat peserta didik

No

Pernyataan

Penilaian

Setuju

Tidak Saran
Setuju

ASPEK MANFAAT MEDIA

1.

Multimedia interaktif
membantu saya
memahami pelajaran
perubahan wujud benda
dengan lebih mudah.

Media ini membuat saya
lebih semangat belajar
IPA.

Multimedia interaktif
membantu saya
mengingat  jenis-jenis
wujud benda.

Saya merasa belajar
dengan media ini lebih
menyenangkan
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Penilaian
No Pernyataan ) Tidak Saran
Setuju .
Setuju
dibanding hanya

membaca buku.

Media ini membuat saya
lebih  tertarik  untuk
belajar sains.

ASPEK KUALITAS MEDIA

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 | Tombol-tombol dan
menu di media mudah
digunakan.

10 | Warna dan tampilan

media membuat saya
tidak cepat bosan belajar.

ASPEK PEMBELAJARAN

11

Saya merasa mudah
mengikuti
langkah-langkah
pembelajaran

dalam media ini.

12

Media ini membantu saya
menjawab  pertanyaan
terkait wujud benda
selama pembelajaran.

13

Media ini membantu saya
mengikuti proses belajar

dalam mengenal jenis-
jenis wujud benda di
sekitar saya.

14

Saya merasa lebih mudah
memahami pelajaran saat
guru menggunakan
media ini.
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
:u._._:ﬂf 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
ﬁu ...... a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
3 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.

UIN .i SKA RIAU



LAMPIRAN D

(HASIL VALIDASI DAN ANALISIS PENILAIAN)

D.1 Hasil Penilaian Uji Validitas Ahli Materi

D.2 Analisis Penilaian Uji Validias Ahli Materi

D.3 Hasil Penilaian Uji Validitas Ahli Bahan Ajar

D.4 Analisis Penilaian Uji Validias Ahli Bahan Ajar

D.5 Hasil Penilaian Uji Praktikalitas Pendidik

D.6 Analisis Penilaian Uji Praktikalitas Pendidik

D.7 Hasil Penilaian Respon Peserta Didik

D.8 Analisis Penilaian Respon Peserta Didik
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Lampiran D.1

ANGKET VALIDASI AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF
UNTUK SISWA TUNAGRAHITA
PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

Hari tanggal : ami, 4-\1- 2018
Nama validator  : MK\ Q1AM LR MANA ¢- M.-94.

Instansi/Lembaga : DI Susun HRY

Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada
Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB

Penyusun : Muhammad Luthfi Atsani
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 untuk Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda 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 media tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran yang
Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari
instrument penelitian ini. Atas perhatian dan kesediannya untuk mengisi angket validasi
instrument ini, saya ucapkan terimakasih.

Mengetahui Pekanbaru 4-11- 2025
Dosen Pembimbing Pemohon
1
A~
Susilawati, M.Pd. Muhammad Luthfi Atsani
NIP. 198402272009122005 NIM. 12211115261

Dipindai dengan CamScanner
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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 (STH)" bila tidak scsuai, tidak jelas, tidak tcpat
guna, lidak operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 2 berarti “Tidak Baik (TB)" bila scsuai, jelas, tepat 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 S berarti “Sangat Baik (SB)” bila sangat scsuai, jelas, tepat guna, operasional,
mendukung ketercapaian tujuan

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

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

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET VALIDASI AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF
UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD

BENDA SMPLB
/
‘ Penilaian ,
Saran .
No Pernyataan g | 3 I 3 I 2 | 3

I. ASPEKISI
A. Kesesuaian Materi dengan Tujuan Pembelajaran ‘
1 |Materi perubahan |
wujud benda yang
disajikan sesuai dengan \/ |
capaian pembelajaran
[PA pada jenjang ’
SMPLB.

2 [Materi mendukung
tercapainya tujuan

pembelajaran 4
perubahan wujud
benda. |
B. Kebenaran Struktur Materi :
3 |Penyajian materi
mengikuti urutan v
konsep dari yang
mudah ke yang sulit.
4 |Setiap submateri
memiliki hubungan

logis dan v
berkesinambungan.

C. Keakuratan Isi Materi
5 |Informasi dan contoh
pada media
pembelajaran sesuai
dengan fakta ilmiah.

6 |Tidak terdapat
kesalahan konsep o
materi perubahan wujud
benda.

D. Kebenaran Tata Bahasa
7 |Bahasa yang digunakan
sesuai dengan kaidah \/
bahasa Indonesia yang
baik dan benar.
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Dipindai dengan CamScanner
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IPernyntnnn
Kallmat dinsun secarn
sederhana dan Jelnn
untuk memudahkan

pemnhaman slywa
tunagrahita,

Kebennran |‘:]l.ll~l_ o _

9

Penulisan katn sesunl
dengan knidnh Hjnan
Bahasa Indonesin
(EBI).

3

-

- Baran
5 | ;
v/
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Tidok terdapat
kesalahan ketik ntau
huruf yang dapat

mengganggu
pemahaman siswa,

Kebennran Istilah

Istilah ilminh digunakan
secara tepal sesual
kontcks materi IPA.

12

Istilah sulit disertai
penjelasan visual atau
sederhana agar mudah
dipahami siswa
tunagrahita,

Kebenaran Tanda haca

Penggunaan tanda baca
sudah sesuai dengan
kaidah bahasa
Indonesia.

Tanda baca digunakan

secara konsisten untuk

membantu pemahaman
teks.

H, Tingkat Kesulitan Pengguna

15

Materi disesuaikan
dengan kemampuan
kognitif dan bahasa
siswa tunograhita
SMPLI,

Dipindai dengan CamScanner
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Hak omu,ﬁm Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

Dipindai dengan CamScanner

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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2025
A Y

LMARR P, W04,

W
Validator instrument

N\ v\w/yg

Pekanbaru 4 -\ -
NIP.

Lo | peadalan

Xenkreh.

..COPDl,

Valid dengan Revisi
Valid tanpa Revisi

Tidak Valid

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

ressna

Intrumen lembar validasi oleh validator ahli materi mengenai Multimedia Interaktif
_untuk Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB ini dinyatakan:

[4
]

. Saran tambahan

~ Kesimpulan

%i &_Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
u_ﬁfwﬁ 1. Ditarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
o

Dipindai dengan CamScanner

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

=)
Aﬁr%_ 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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ANGKET VALIDASI AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF
UNTUK SISWA TUNAGRAHITA
PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

Hari tanggal : Seawn, 8- \1-101S
Nama validator  :Nli 91h\ PERMANA §-

Instansi/Lembaga (N quive RIAY

Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada
Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB

Penyusun : Muhammad Luthfi Atsani
Pembimbing : Susilawati, M.Pd.

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

Assalamualailcum warahmatullahi wabarakatuh
Dengan hormat

Sehubung dengan dilaksanakan penelitian mengenai Pengembangan Multimedia
Interakeif untuk Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB, saya
memohon kesedian Bapak/Tbu untuk memberikan saran terhadap instrument penelitian
dan mengisi angket yang telah disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui
valid atau tidaknya media tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran yang
Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari
instrument penelitian ini. Atas perhatian dan kesediannya untuk mengisi angket validasi
instrument ini, saya ucapkan terimakasih.

Mengetahui Pekanbaru 8.\ ~ 2025
Dosen Pembimbing Pemohon

Susilawati, M.Pd. Muhammad Luthfi Atsani
NIP. 198402272009122005 NIM. 12211115261

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

Atas perhatian Bapak/Ibu untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima kasih.
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Dipindai dengan CamScanner



‘nery eysng NN uizi edue) undede ynjuag Wejep Ul sijn) eAley yninjas neje ueibeqss yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw Buele|iq ‘2

‘nery eysng NN Jefem bueA uebunuaday ueyibniaw yepy uedinbuad q

d ‘uelsode| ueunsnAuad ‘yeiw| efiey uesiinuad ‘uenjpuad ‘ueyipipuad uebunuaday ymun eAuey uedinbusd e

<]

"yejesew njens uenelun neje yijuy uesinu

Jlaquins ueyingaAusw uep ueywniuesusw eduel 1ul siny eAIBY yninies neje ueibegas diynbusw Buelejq |

Buepun-Buepun 1Bunpuijig e3dio YeH

226

ANGKET VALIDASI AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF
UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD

BENDA SMPLB
Penilaian
No Pernyataan : | 3 | 3 [ = I 5 Saran
I. ASPEKISI
A. Kesesuaian Materi dengan Tujuan Pembelajaran
1 | Materi perubahan
wujud benda yang

disajikan sesuai dengan
capaian pembelajaran
IPA pada jenjang
SMPLB.

Materi mendukung
tercapainya tujuan
pembelajaran
perubahan wujud
benda.

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
pada media
pembelajaran sesuai
dengan fakta ilmiah.

Tidak terdapat
kesalahan konsep
materi perubahan wujud
benda.

Kebenaran Tata Bahasa

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

Dipindai dengan CamScanner
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No

Pernyataan

Penilaian

Saran

3

4

Kalimat disusun secara
sederhana dan jelas
untuk memudahkan
pemahaman siswa

tunagrahita.

Kebenaran Ejaan

Penulisan kata sesuai
dengan kaidah Ejaan
Bahasa Indonesia

(EBD).

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

Kebenaran Istilah

[stilah ilmiah digunakan
secara tepat sesuai
konteks materi IPA.

12

Istilah sulit disertai
penjelasan visual atau
sederhana agar mudah
dipahami siswa

tunagrahita.

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

Materi disesuaikan
dengan kemampuan
kognitif dan bahasa
siswa tunagrahita

SMPLB.

Dipindai dengan CamScanner
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UIN SUSKA RIAU
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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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Saran tambahan

. e
B SO e eedecerencan

Qadn  preset. | Naldal | Sehelorga. oo

-
.

617\;\"""‘);\.?.‘.BW' ..... ..S‘e;\).ql::..%;‘.:ah..

Kesimpulan

Intrumen lembar validasi oleh validator ahli materi mengenai Multimedia Interaktif
untuk Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB ini dinyatakan:

D Tidak Valid

D Valid dengan Revisi

Q Valid tanpa Revisi

Demikian angket ini saya isi dengan sebenamya, tanpa ada pengaruh dari pihak lain.
Pekanbaru , § - \L -~ 2025

Validator instrument

MW GIRY peeMaY & 9, 0084
NIP.

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET VALIDASI AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF
UNTUK SISWA TUNAGRAHITA
PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

Hari tanggal . Ra, 28 /u- 2037
Nama validator ~ : E({o*fank,‘-?d M0
Instansi/Lembaga : Surf Pmb'mo Pekontxry

Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada
Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB

Penyusun : Muhammad Luthfi Atsani
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 untuk Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda 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 media tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran yang
Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari
instrument penelitian ini. Atas perhatian dan kesediannya untuk mengisi angket validasi
instrument ini, saya ucapkan terimakasih.

Mengetahui Pekanbaru 26 -1\~ 2025
Dosen Pembimbing Pemohon

/\gﬂ(ﬁ(’
Susilawati, M.Pd. Muhammad Luthfi Atsani
NIP. 198402272009122005 NIM. 12211115261

uwrsmu niens uenelun neje YUy uesinu

Dipindai dengan CamScanner
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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 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 § 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 lersedia.

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

Dipindai dengan CamScanner
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5 @ S o No Pernyataan Saran
S =@ 3 BEIEIEAE
s zhbe L. ASPEKISI
5 g T § A. Kesesuaian Materi dengan Tujuan Pembelajaran
g 5 2 = 1 |Materi perubahan
B E 3 o wujud benda yang
g =8 g disajikan sesuai dengan
§ 2 gl capaian pembelajaran v
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Dipindai dengan CamScanner
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_u\ll Hak Cipta Dilindungi c:am:w Undang

_ 1. Dilarang mengutip sebagian atausgluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

fr .“f a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu Bmmm_ms
..l/\h_ U.ﬂm:@::nm::amxﬂ:mé@_xm:wmumz.::mm:vxmzmém%mﬂc_zm:mxmm"mc.

" 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
U_>I Hak Cipta DilindiPei-Undang-Undang
_u__.-:l 1. Dilarang mengutip m@? seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
A"i.r .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
I/eh_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

v 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



AVIE ¥ISNS NIN
o/l
ui"u

-

h

ID;{'}% 235
\)ﬂ

I \f_))
I
= —
i
5 o))
o =
=) ()
= = Saran tambahan
[}
=% :
8 e
= D Frireesiiranian dessadunnunne
Q
= 3 Wesswerererisananse FPREETTE
: = ..
% == ervessssenescsmsrssasiRREir Sy
2 = sesTEs T R AV S S R ST SO R SRS RN RS TR SRR an AT oS
s | —
% Z " seren
-
[(=]

U2 Kesimpulan

" Intrumen lembar validasi oleh validator ahli materi mengenai Multimedia Interaktif untuk
. Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB ini dinyatakan:

A Tidak Valid

= Valid dengan Revisi
E Valid tanpa Revisi
Demikian angket ini saya isi dengan sebenamya,
Pekanbaru, 16 -\ — 2025

validator instrument

tanpa ada pengaruh dari pihak lain.
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Lampiran D.2
ASPEK ISI
Indikator
A. Kesesuaian Materi dengan Tujuan Pembelajaran
Pernvataan Pe_n|la|an Valld_ator Rata- | Skor | Hasil Kriteria
y ValI]C-iatOI’ Vall(zjator rata Max (%) Penilaian
Materi perubahan
wujud benda yang
disajikan sesuai Sanaat
dengan capaian 5 5 5 5 100% g
. Valid
pembelajaran IPA
pada jenjang
SMPLB.
Materi mendukung
tercapainya tujuan
pembelajaran 5 5 5 5 100% Sangat
_ Valid
perubahan wujud
benda.
Rata-rata 5 5 5 | 5 |1009 | Sandat
Valid
B. Kebenaran Struktur Materi
Pernvataan Pe_nllalan Valld_ator Rata- | Skor | Hasil Kriteria
b Valltljator Vallgator rata | Max | (%) Penilaian
Penyajian materi
mengikuti urutan Sangat
konsep dari yang 5 5 5 5 100% g
Valid
mudah ke yang
sulit
Setiap submateri
mem|I|k|_ hubungan 5 5 5 5 100% Sangat
logis dan Valid
berkesinambungan.
< _ 0 Sangat
o Rata-rata 5 5 5 5 100% valid




C. Keakuratan Isi Materi
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T Pernvataan Pe_nllalan Valld_ator Rata- | Skor | Hasil Kriteria
a_ y Vallfator Vallgator rata | Max (%) Penilaian
Informasi dan
contoh pada media Sanaat
pembelajaran 5 5 5 5 100% Val? q
sesuai dengan
fakta ilmiah.
Tidak terdapat
kesalahan konsep 0 Sangat
materi perubahan > ° 2 ) 100% Valid
wujud benda
- i o Sangat
2 Rata-rata 5 5 5 5 100% Valid
D. Kebenaran Tata Bahasa
= Pernvataan Pe_nllalan Valld_a tor Rata- | Skor | Hasil Kriteria
y Valltljator Vallgator rata | Max (%) Penilaian
Bahasa yang
digunakan sesuai
dengan kaidah 0 Sangat
bahasa Indonesia > 2 g E 100 Valid
yang baik dan
benar.
Kalimat disusun
secara sederhana
dan jelas untuk 0 Sangat
memudahkan ° ° > | 5 | 100% 1 \alig
pemahaman siswa
tunagrahita.
=5 Sangat
wn _ 0
= Rata-rata 5 5 5 5 100% valid




E. Kebenaran Ejaan
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T Pernvataan Pe_nllalan Valld_ator Rata- | Skor | Hasil Kriteria
a_ y Vallfator Vallgator rata | Max (%) Penilaian
Penulisan kata
sesuai dengan Sangat
kaidah Ejaan 5 5 5 5 | 100% g
. Valid
Bahasa Indonesia
(EBI).
Tidak terdapat
kesalahan ketik Sanaat
atau huruf yang 5 5 5 5 100% g
Valid
dapat mengganggu
pemahaman siswa.
Sangat
P~ - 0,
& Rata-rata 5 5 5 5 100% valid
F. Kebenaran lIstilah
Penilaian Validator . o
g - Rata- | Skor | Hasil Kriteria
Pernyataan Vallfator Vallgator rata | Max | (%) | Penilaian
Istilah ilmiah
digunakan secara Sangat
tepat sesuai 5 5 5 5 100% g
. Valid
konteks materi
IPA.
Istilah sulit disertai
penjelasan visual
atau sederhana 0 Sangat
agar mudah 2 > 2 P 10c88 Valid
dipahami siswa
tunagrahita.
= Sangat
wn _ 0
= Rata-rata 5 5 5 5 100% valid
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G. Kebenaran Tanda Baca
mE Pernvataan Pe_nllalan Valld_a tor Rata- | Skor | Hasil Kriteria
y Vallfator Vallgator Max (%) Penilaian
Penggunaan tanda
baca sudah sesuai 0 Sangat
dengan kaidah > > > 100% Valid
bahasa Indonesia.
Tanda baca
digunakan secara Sanaat
konsisten untuk 5 5 5 100% g
Valid
membantu
pemahaman teks.
> Ratarata 5 5 | 100% Sj:ﬁgt
H. Tingkat Kesulitan Pengguna
= Pernvataan Pe_nllalan Valld_a o Skor | Hasil Kriteria
y Valltljator Validator Max (%) Penilaian
Materi disesuaikan
dengan
kemampuan Sangat
kognitif dan 5 5 | 100% Vaﬁ :
bahasa siswa
tunagrahita
SMPLB.
Penyajian materi . Sangat
mudah dipahami. > S [ 100% | \lig
- Rata-rata 5 10006 ~ Sandat
(% Valid




I. Kesesuaian dengan Budaya/Etnik
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T Pernvataan Pe_nllalan Valld_ator Rata- | Skor | Hasil Kri_ter_ia
a_ i Vallfator Vallgator rata | Max | (%) Penilaian
Contoh fenomena
atau konteks yang
dlgunakan tidak 5 5 5 5 100% Sangat
menyinggung Valid
budaya atau etnik
tertentu.
Materi yang
terdapat pada
multimedia
menampilkan 5 5 5 5 100% Sangat
contoh yang Valid
relevan dengan
lingkungan sekitar
siswa.
Rata-rata 5 5 5 | 5 |1000| Sangat
Valid

Penilaian keseluruhan akhir validasi ahli materi:

Skor yang diperoleh

Persentase =

Skor maksimal

:gx 100%

X

100%

=100 % (Sangat Valid)
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Lampiran D.3

.’JYE’H

eydi

ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF
UNTUK SISWA TUNAGRAHITA
PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

.

epun 1Bunpuipg

Hari tanggal - Sulota, §-\1- 1S
Nama validator : 0TR\ RIOHA LAWY
Instansi/Lembaga : y\N  SUSWR Q\BY

5L Uep ue
ueyIBnisw e

muaday y
Buepupn-Bu

Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada
Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB

Penyusun : Muhammad Luthfi Atsani
Pembimbing : Susilawati, M.Pd.

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

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh

Dengan hormat

Sehubung dengan dilaksanakan penelitian mengenai Pengembangan Multimedia
Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda 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 media tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran yang
Bapak/lbu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari
instrument penelitian ini. Atas perhatian dan kesediannya untuk mengisi angket validasi
instrument ini, saya ucapkan terimakasih.

Mengetahui Pekanbaru | g |- 2025
= Dosen Pembimbing Pemol
5
c Susilawati, M.Pd. Muhammad Luthfi Atsani
= NIP. 198402272009122005 NIM. 12211115261
w
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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 scsuai, tidak jelas, tidak tepat guna,
tidak operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 2 berarti “Tidak Baik (TB)” bila scsuai, jelas, tepat 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, tcpat guna, operasional,
mendukung ketercapaian tujuan

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

Atas perhatian Bapak/Tbu untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima kasih.
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Dipindai dengan
i B CamScanner
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ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF
UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD

BENDA SMPLB

Pernyataan

Penilaian

0 O O T 5

5

ASPEK TAMPILAN

. Tata Letak

Tata letak elemen
pada layar (teks,
gambar, tombol,
video) tersusun rapi.

Tata letak clemen
pada layar (teks,
gambar, tombol,
video) mudah
dipahami oleh
pengguna.

. Penggunaan Warna

Kombinasi warna
menarik dan tidak
menyilaukan.

Kombinasi wama
membantu fokus
siswa tunagrahita
pada materi.

Kualitas Texs (Ukuran, Jenis Font dan Warna)

Jenis huruf, ukuran,
dan wama teks
mudah dibaca.

v

Jenis huruf, ukuran,
dan warna teks
konsisten di seluruh
tampilan.

. Kualitas Gambar

~

Gambar memiliki
tampilan yang baik
dan relevan dengan
materi perubahan
wujud benda

Kualitas Animasi (Resolusi dan Relevansi dengan Materi)
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Dipindai dengan
i B CamScanner
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Hak Cipta Dilindungi UngRimg..
1. Dilarang mengutip sebagiamatmseluruh 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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Dipindai dengan
i B CamScanner
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Hak Cipta DilindufigiRimsdang-Undang

1. Dilarang mengutip Sepagian 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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UIN SUSKA RIAL

mengatur jalanmya

pembelajaran
(memulai,
mengulang, dil.)
secara mandiri.

G. Kualitas Pertanyaan
diberikan sesuai
diberikan sesuai
dengan tingkat
kemampuan siswa.

H. Kualitas Umpan Balik

27 |Media memberikan
umpan balik yang
jelas,

Media membantu
siswa memahami

siswa
25 |Pertanyaan yang

Pernyataan
dengan kebutuhan
F. Kontrol Pengguna

28

dengan tujuan
eml jaran,
26 |Pertanyaan yang

kebenaran atau
ja
(Sumber: Surjone, 2017)

24 |Pengguna dapat

1. Dilarang mengutip sebagian I karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

Dipindai dengan

CamScanner

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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Dipindai dengan
i B CamScanner
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Demikian angket ini saya isi dengan sebenamya, tanpa ada pengaruh dari pihak lain.

Intrumen lembar validasi oleh validator ahli media mengenai Multimedia Interaktif untuk
Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB ini dinyatakan:

Valid dengan Revisi
D Valid tanpa Revisi
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_u_ﬁfwl 1. Dilarangmengutip sébamea-atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

Amr hw a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
I%_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

T Lo 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF UNTUK
SISWA TUNAGRAHITA
PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

Hari tanggal - Selasa, 9 Desember 2025
Nama validator  : Putr1 Ridha Ilahi, M.Pd
Instansi/Lembaga : UIN Suska Riau
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 Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada
Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB

Penyusun : Muhammad Luthfi Atsani
Pembimbing : Susilawati, M.Pd.

Instansi : Tadnis TPA Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri
Sultan Syarif Kasim Riau

Assalamualaikum  warahmatullahi wabarakatuh
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Dengan hormat

Sehubung dengan dilaksanakan penelitian mengenai Pengembangan Multimedia
Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB, saya
memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap instrument penelitian dan
mengisi angket yang telah disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui valid atan

- tidaknya media tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran yang Bapak/Ibu
berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari instrument penelitian
mi. Atas perhatian dan kesediannya untuk mengisi angket validasi mstrument ini, saya
ucapkan terimalkasih.
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Mengetahui Pekanbaru, 9 Desember 2025
Dosen Pembimbing Pemohon

\Qﬂq !
Susilawati. MLPd.
NIP. 198402272009122005 NIM. 12211115261
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- Petunjuk Pengisian

Penelitian ini dilakukan dengan memberi tanda centang (v') pada kolom yang
sesual 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 (IB)” bila sesuai, jelas, tepat 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/Tbu untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima Kkasih.
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ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF

UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD

BENDA SMPLB

No

Pernyataan

Penilaian

123 4]

i

Saran

I

ASPEK TAMPILAN

A. Tata Letak

1

¥SNS NIN 31w

P

Tata letak elemen
pada layar (teks,
gambar, tombol,
video) tersusun rapi.

"

Tata letak elemen
pada layar (teks,
gambar, tombol,
video) mudah
dipahami oleh
pengguna.

Penggunaan Warna

Kombinasi warna
menarik dan tidak
menyilaukan.

Pl1C
jejg

33

Kombinasi warna
membantu fokus
siswa tunagrahita
pada materi.

0

. Kualitas Texs (Ukuran, Jenis Font dan Warna)

Jenis huruf, ukuran,
dan warna teks
mudah dibaca.

Jenis huruf, ukuran,
dan warna teks
konsisten di seluruh
tampilan.

. Kualitas Gambar

Gambar memiliki
tampilan yang baik
dan relevan dengan
materi perubahan
wujud benda

Gambar yang
disajikan sudah
sesual, tetapi ada
beberapa gambar
yang masth belum
diperbaiki

Kualitas Animasi (Resolusi dan Relevansi dengan Materi)

L

NPT
nery
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No

Pernyataan

Penilaian

3

4

Saran

Animasi ditampilkan
dengan jelas dan
halus.

Animasi yang
ditampilkan
mendukung
pemahaman materi.

Kualitas Audio dan Video (Resolusi dan Relevanasi dengan Materi)

10

Audio memiliki
kualitas yang baik
serta sesuai dengan
1s1 mater1 perubahan
wujud benda

\{

11

Video memiliki
kualitas yang baik
serta sesuai dengan
isi materi perubahan
wujud benda

. Fungsi Navigasi

12

Tombol dan menu
navigasi berfungsi
dengan baik.

13

Tombol dan menu
navigasi mudah
digunakan.

Konsistensi Navigasi

14

Tata letak tombol
navigasi konsisten di
seluruh bagian
media.

15

Tombol navigasi
berfungsi di seluruh
bagian media.

Kekontrasan Latar Belakang dengan Obj

ek Depan

16

Kontras antara latar
belakang dan objek
depan (teks/gambar)
cukup jelas sehingga
mudah dibedakan.
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No

Pernyataan

Penilaian

1]2[3]4]

5

Saran

Spasi

17

Jarak antar elemen
(teks, gambar.
tombol) proporsional
dan tidak terlalu
rapat.

‘/

Perhatikan
Kembali jarak
antara tulisan dan
latar atau gambar
yang terlalu
memiliki jarak.

ASPEK INSTRUKSIONAL (PEDAGOGIS)

A,

Ketepatan Tema

18

Tema dan konsep
media sesuai dengan
topik perubahan
wujud benda dan
karakteristik siswa
tunagrahita

Metodologi (Cara Penyajian)

19

Penyajian materi
perubahan wujud
benda dilakukan
secara sistematis dan
mudah diikuti oleh
siswa.

. Interaktivitas

20

Media memberikan
kesempatan bagi
siswa untuk
berinteraksi langsung

. Kapasitas Kognitif

21

Multimedia sesuai
dengan tingkat
kemampuan berpikir
dan bahasa siswa
tunagrahita SMPLB.

. Strategi Pembelajaran

22

Multimedia
mendukung strategi
pembelajaran aktif
siswa tunagrahita.

23

Visual pada

multimedia sesuai
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© 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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P

T-E{-Saran tambahan

- Multimedia interaktif ini sudah bisa digunakan, tetapi perhatikan kembali susunan tulisan,
- gambar dan warna yang ditampilkan harus presisi. Media mi akan lebih baik dan bagus
—laki jika gurunya laki-laki, maka tampilan gambar dan juga suara disesuaikan untuk laki-
::\'laki_

-f-‘_-}Kesimpulan

;J,éIntmmen lembar validasi oleh validator ahli media mengenai Multimedia Interaktif untuk
 Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB ini dinyatakan:

[:l Tidak Valid
fj Valid dengan Revisi

an
(08}

c Valid tanpa Revisi

Demikian angket ini saya is1 dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh dari pihak lain.
Pekanbaru, 9 Desember 2025

Validator mstrument

PU’E%“"

Putri Ridha Ilahi, ML.Pd.
NIP. 19860612 202321 2 049
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ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF
UNTUK SISWA TUNAGRAHITA
PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

Hari tanggal : 726 MoV 2025 )
Nama validator h(/\w\d& :]UW'.J-’I.
Instansi/Lembaga : $LBAN Pouwbina Picd

Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada
Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB

Penyusun : Muhammad Luthfi Atsani
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 peneclitian mengenai Pengembangan Multimedia
Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda 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 media tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran yang
Bapak/Ibu berikan akan digunakan scbagai pertimbangan untuk perbaikan dari
instrument penelitian ini. Atas perhatian dan kesediannya untuk mengisi angket validasi
instrument ini, saya ucapkan terimakasih.

Mengetahui Pekanbaru , 2 -1 - 2025

Dosen Pembimbing Pemohon

o

Susilawatl, M.I’d, Muhammad Luth(i Atsani
NIP, 198402272009122005

NIM. 12211115261

Dipindai dengan CamScanner
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Petunjuk Pengisian

Penelitian ini dilakukan dengan memberi tanda centang (¥) pada k.olorn 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 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 setujwkurang setuju mohon memberikan saran
pada kolom yang tersedia.

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

Dipindai dengan CamScanner
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3 (g é {-’9‘3 tg No Pemyataan Penilaian Saran
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2 20 w3 I. ASPEK TAMPILAN -
3 = '% o oo
232 cg A. Tata Letak
285 @ 1 |Tata letak elemen
2% ¢
g = o S pada layar (teks, J
ERS gl gambar, tombol,
g 2 3 g video) tersusun rapi.
© 33D 2 |Tata letak elemen
o (2 Q:T’ e pada layar (teks,
2 S =
e 2 gambar, tombol, W
il video) mudah
g % %g dipahami oleh
o OO pengguna.
g i*\? % B. Penggunaan Warna
c o8 I 3 |Kombinasi warna
; 5;? % = menarik dan tidak L/
QO (N — .
TR = menyilaukan.
= T e 4 |Kombinasi warna
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= 2 @embantu fok\.xs \/
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% T C. Kualitas Texs (Ukuran, Jenis Font dan Warna)
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g‘ é 3 mudah dibaca.
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2 = D. Kualitas Gambar
© B 7 [Gambar memiliki
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B
g
< No Pernyataan Penilaian :
@ 1 2 3 4 5
< 8 |Animasi ditampilkan
2 dengan jelas dan A
a halus.
= 9 | Animasi yang
o ditampilkan
=%
@ mendukung i
pemahaman materi.

F. Kualitas Andio dan Video (Resolusi dan Relevanasi dengan Materi)
10 | Audio memiliki
kualitas yang baik
serta sesuai dengan Gl
isi materi perubahan
wujud benda

11 |Video memiliki
kualitas yang baik

serta sesuai dengan o
isi materi perubahan
wujud benda

G. Fungsi Navigasi

12 | Tombol dan menu
navigasi berfungsi w
dengan baik.

13 | Tombol dan menu
navigasi mudah
digunakan.

H. Konsistensi Navigasi
14 | Tata letak tombol
navigasi konsisten di L/
seluruh bagian
media.

15 | Tombol navigasi
berfungsi di seluruh -~
bagian media.
I. Kekontrasan Latar Belakang dengan Objek Depan
16 | Kontras antara latar
belakang dan objek
depan (1cks/gambar)
cukup jelas schingga
mudah dibedakan.
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No

Pernyataan

Penilaian

d.

Spasi

17

Jarak amtar e¢lemen
(teks, gambar,
tombol) proporsional
dan tidak terlalu
rapat.

— e g s i,

123 4]

ASPEK INSTRUKSIONAL (PEDAGOGIS)

. Ketepatan Tema

e ————

S S

Tema dan konsep
media sesuai dengan
topik perubahan
wujud benda dan
karakteristik siswa

tunagrahita

[

. Metodologi (Cara Penyajian)

Penyajian materi
perubzhan wujud
benda dilakukan
secara sistematis dan
mudah diikuti oleh
siswa.

Interaktivitas

20

Media memberikan
kesempatan bagi
siswa untuk
berinteraksi langsung

. Kapasitas Kognitil

21

Multimedia sesuai
dengan tingkat
kemampuan berpikir
dan bahasa siswa
tunagrahita SMPLB.

Strategi Pembelajaran

Multimedia
mendukung strategi
pembelajaran aktif
siswa tunagrahita.

Visual pada

multimedia sesuai

Dipindai dengan CamScanner
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Saran

Dipindai dengan CamScanner

. =

o m
g e |2 § N
3 ~ |2 e .= i  E|E]M 2 s =
i S Selflge, |gs 838 B . R
.m mm.Jm.mmMmymmmymmmmmm EE
AR A R L E R
= §g|E D2 EBBEIZSE 2T EElSE SR
BlEESFgSEG|E|F25E|F25E|25(2e81228 73 5|t
.msKoPmm.rm\mmmKP"mdm.PddkKMm..l..M.mmk:aJm
2 | Slg 8 S £

anya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan _muoﬁm: penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. _um:@::omz tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Counledo &0 ot Tokth. At RSN
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D T T T P T T TR LR CCX R CRRTLLAR LA AAL LS AR

YRR LI
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Kesimpulan

Intrumen lembar validasi oleh validator ahli mediame
Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Ben

Tidak Valid
@ Valid dengan Revisi

R Y L LR R LLX TR UL L LR b

e
PP PP T T T TR L LLLRAL L LA LA A

......
TSP ER T TR L LL LR A A

e
el IR e PasIeRRERTIORIE PERTTTRRYLLELLL

ngenai Multimedia Interaktif’ untuk

da SMPLB ini dinyatakan:

D Valid tanpa Revisi '
sebenarnya, tanpa ada pengaruh dari pihak lain.
pekanbaru AR AoV 2025

Demikian angket ini saya isi dengan

N

Validator instrument

(2 ; ¥ <, Leun

i, 1940 060 f 2025 2 (210

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF
UNTUK SISWATUNAGRAHITA
PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

Hari tanggal : Se.mn (g Des 2025
Nama validator : Zp{tanD JOHAOLS o

Instansi/Lembaga : SLBR  Pown bivia Pevounla
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Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada
Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB
Penyusun : Muhammad Luthfi Atsani

Pembimbing : Susilawati, M.Pd.

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

Dengan hormat

Sehubung dengan dilaksanakan penelitian mengenai Pengembangan Multimedia
Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB, saya
memohon kesedian Bapak/lbu untuk memberikan saran terhadap instrument penelitian
dan mengisi angket yang telah disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui
valid atau tidaknya media tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran yang
Bapak/lbu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari
instrument penelitian ini. Atas perhatian dan kesediannya untuk mengisi angket validasi
instrument ini, saya ucapkan terimakasih.

ik
J
)
cd
-
(@]
3
-
D
=]
Q
c
=
=
w
(D
o
)
o«
oy
=
s}
e
i}
=
w
D
e
=
=
=
Q0
<
o]
-
=]
=
=
—
(5]
=
o
il
=3
-
)
=
o
QO
=
=
C
3
—
ol
oy
=
Q.
Q0
=
3
=
)
=]
<
4]
o
c
—
=
2y}
=
w
=
=
o
D
ot

Mengetahui Pekanbaru, 8 -11-2025
Dosen Pembimbing Pemohon

PN
Susilawati, M.Pd. Muhammad Luthfi Atsani
NIP. 198402272009122005 NIM. 12211115261
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Petunjuk Pengisian

Penelitian ini dilakukan dengan memberi tanda centang (v) pada kolom yang
sesuai dengan penilaian Bapak/lbu untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan
ketentuan sebagai berikut:
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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 scsuai, jelas, tepat 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 § berarti “Sangat Baik (SB)” bila sangat sesuai, jelas, tepat guna, operasional,
mendukung ketercapaian tujuan

‘nery eysng NN Jefem bueA uebunuaday ueyibniaw yepy uedinbuad q

‘yejesew njens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw) eAsey uesinuad ‘uenpuad ‘ueyipipuad uebunuaday ymun eAuey uedninBuad e

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

Atas perhatian Bapak/Ibu untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima kasih.
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355 35
235382 ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF
c = c 3
35 g% = UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD
= =
=3:83% BENDA SMPLB
% QS g
5 55 ¢ Penilaian
FxZ8 ¢ No Pernyataan Saran
2383 1] 3 | 3 | 440
- —+
§ 5823 I. ASPEK TAMPILAN
T e 58 A. Tata Letak
@ 3 W« =
§ S8 1 |Tata letak elemen
2 ? T = pada layar (teks,
x< 33 gambar, tombol, <
ECEQ'_B = 0 video) tersusun rapi.
a 3 3 % 2 | Tata letak elemen
EDE = pada layar (teks,
2 cC3E | e
LCopd gambar, tombol,
c Z =5 video) mudah
§ 22 3 dipahami oleh
c Lo
S 30 S pengguna.
S DE % B. Penggunaan Warna
Qj é g =} 3 |Kombinasi wama (/
o 2— = menarik dan tidak
= 3 5 menyilaukan.
g‘ 5 4 |Kombinasi warma
o = = membantu fokus 4
% % . siswa tunagrahita
3 8% | pada materi. '
§ 2 g C. Kualitas Texs (Ukuran, Jenis Font dan Warna)
= é 3 5 [Jenis huruf, ukuran, y
g D @ dan warna teks
§ ; 3 mudah dibaca.
5 8 S 6 |Jenis huruf, ukuran,
g ’g dan warna teks £
8 = konsisten di seluruh
) g tampilan.
é 7 D. Kualitas Gambar
z S 7 | Gambar memiliki
w3 tampilan yang baik
ZI dan relevan dengan
Q;JU 5 materi perubahan
o = wujud benda
' = E. Kualitas Animasi (Resolusi dan Relevansi dengan Materi)
s
—E{
=
Q
w
D
= Dipindai dengan CamScanner
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x ey ‘

=
5 | 7 3 3 3 - Saran
c 8 [Animasi ditampilkan
2 - dengan jelas dan o
= halus.
g 9 | Animasi yang
o ditampilkan
@ mendukung -

pemahaman materi.

F. Kualitas Audio dan Video (Resolusi dan Relevanasi dengan Materi)
10 | Audio memiliki
kualitas yang baik
serta sesuai dengan &4
isi materi perubahan
wujud benda
11 |Video memiliki
kualitas yang baik
serta sesuai dengan &
isi materi perubahan
wujud benda
G. Fungsi Navigasi |
12 | Tombol dan menu
navigasi berfungsi
dengan baik.
13 | Tombol dan menu
navigasi mudah i
digunakan.
H. Konsistensi Navigasi
14 |Tata letak tombol
navigasi konsisten di Y.
seluruh bagian
media.
15 | Tombol navigasi ‘/
berfungsi di seluruh
bagian media.
I. Kekontrasan Latar Belakang dengan Objek Depan
16 |Kontras antara latar
belakang dan objek
depan (teks/gambar) \/
cukup jelas sehingga |
mudah dibedakan. ,
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jah) i
- %’ No Pernyataan Penilaian
= £ Saran
3 Ss < 1[2]3[4] S5
S 2k ¢ S J. Spasi
= 3l & o e
a5 3F5 § 8 17 |Jarak antar elemen
s @is 59 (teks, gambar,
B E<35 .
210 a3 tombol) proporsional o
D 52 o é’ dan tidak terlalu
|5 B rapat. T
-
— II. ASPEK INSTRUKSIONAL (PEDAGOGIS)

A. Ketepatan Tema
> 18 |Tema dan konsep

N Yynanje

o media sesuai dengan
= topik perubahan G
= wujud benda dan
clZ & karakteristik siswa ‘
Z ; tunagrahita
gq j B. Metodologi (Cara Penyajian)
{ o 19 |Penyajian materi
Y 3 perubahan wujud
5 2 F benda dilakukan -
D =] secara sistematis dan
= g mudah diikuti oleh
i & siswa.
5 o s
a = C. Interaktivitas
T ;3 20 |Media memberikan
3 - kesempatan bagi :
3 e siswa untuk e :
Z ;3_ berinteraksi langsung
\ ; D. Kapasitas Kognitif
o i 21 [Multimedia sesuai
D

EEFZ‘JO(TL?‘I LUEUNSNHAL

dengan tingkat

kemampuan berpikir y
= dan bahasa siswa
o tunagrahita SMPLB.

E. Strategi Pembelajaran
22 [Multimedia

mendukung strategi i
pembelajaran aktif
siswa tunagrahita.

23 | Visual pada P

‘nery e¥sng Nin uizi edue) und

multimedia sesuai

- —i
Dipindai dengan CamScanner =
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No

Pernyataan

Penilaian

Saran

3

4

dengan kebutuhan
siswa tunagrahita.

Kontrol Pengguna

24

Pengguna dapat
mengatur jalannya
pembelajaran
(memulai,
menghentikan,
mengulang, dIl.)
secara mandiri.

. Kualitas Pertanyaan

Pertanyaan yang
diberikan sesuai
dengan tujuan
pembelajaran.

Pertanyaan yang
diberikan sesuai
dengan tingkat
kemampuan Siswa.

~ Kualitas Umpan Balik

27

28

Media memberikan
umpan balik yang

jelas.

‘Media membantu
siswa memahami
kebenaran atau
kesalahan

jawabannya.

- (Sumber: Surjono, 2017)

Dipindai dengan CamScanner
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idasi i i i i Multimedia Interaktif
_Intrumen lembar validasi olch validator ahli mcdlf'l mengenai nedia :
idunmk Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB ini dinyatakan
ah]

‘"D Tidak Valid
Valid dengan Revisi
Valid tanpa Revisi

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

Pekanbaru §  Pe§ 2025

Validator instrument

g Iy 1. beown
3 NIP. 198006 08 2023 Lt l040

[—

-

Dipindai dengan CamScanner
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I. ASPEK TAMPILAN

Indikator
A. Tata Letak

269

ST Penilaian Validator Rata- | Skor | Hasil | Kriteria
= Validator 1 | Validator 2 | rata | Max | (%) | Penilaian
Tata letak elemen
pada layar (teks,
gambar, tombol, 5 5 5 5 100% Sangat
. Valid
video) tersusun
rapi.
Tata letak elemen
pada layar (teks,
gambar, tombol, 0 Sangat
video) mudah : . > R Valid
dipahami oleh
pengguna.
Rata-rata 5 5 5 | 5 |1000% | S2ngat
Valid
B. Penggunaan warna
ST Penilaian Validator Rata- | Skor | Hasil | Kriteria
Validator 1 | Validator2 | rata | Max | (%) | Penilaian
Kombinasi warna Sanqat
menarik dan tidak 5 5 5 5 100% g
_ Valid
menyilaukan.
Kombinasi warna
membantu fokus o. | Sangat
siswa tunagrahita 2 2 > Vv | B Valid
pada materi.
" Rata-rata 5 5 5 | 5 | 12000 | Sono
C. Kualitas Teks (Ukuran, Jenis Font dan Warna)
= AT Penilaian Validator Rata- | Skor | Hasil | Kriteria
Validator 1 | Validator 2 | rata | Max | (%) | Penilaian
Jenis huruf,
ukuran, dan warna 0 Sangat
teks mudah > 5 S S 100% Valid
dibaca.
Jenis huruf,
ukuran, dan warna on | Sangat
teks konsisten di 5 5 5 5 100% Valid
seluruh tampilan.
o i on | Sangat
- Rata-rata 5 5 5 5 100% valid
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D. Kualitas Gambar

; Penilaian Validator Rata- | Skor | Hasil | Kriteria
Pernyataan L
) y Validator 1 | Validator 2 | rata | Max | (%) | Penilaian
Gambar memiliki
tampilan yang
baik dan relevan 0 Sangat
dengan materi 4 5 45 5 90% Valid
perubahan wujud
benda
[~
—  Rata-rata 4 5 45 | 5 | 90% | oA
E. Kualitas Animasi (Resolusi dan Relevansi dengan Materi)
2 P Penilaian Validator Rata- | Skor | Hasil | Kriteria
b y Validator 1 | Validator 2 | rata | Max | (%) | Penilaian
Animasi
ditampilkan b Sangat
dengan jelas dan : > 3 = [ Valid
halus.
Animasi yang
ditampilkan Sanaat
mendukung 5 5 5 5 | 100% g
Valid
pemahaman
materi.
Rata-rata 5 5 5 | 5 |10006 | Sangat
Valid
F. Kualitas Audio dan Video (Resolusi dan Relevansi dengan Materi)
 Pernvataan Penilaian Validator Rata- | Skor | Hasil | Kriteria
Y Validator 1 | Validator 2 | rata | Max | (%) | Penilaian
Audio memiliki
kualitas yang baik
serta sesuai 0 Sangat
dengan isi materi > > > 5 | 100% Valid
perubahan wujud
benda
Video memiliki
kualitas yang baik
serta sesuali o. | Sangat
dengan isi materi J p ’ 2 KF Valid
perubahan wujud
benda
=
" Ratarata 5 5 5 | 5 |100% S\";‘”gat
B alid
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G. Fungsi Navigasi

Penilaian Validator Rata- | Skor | Hasil | Kriteria
Pernyataan L
) y Validator 1 | Validator 2 | rata | Max | (%) | Penilaian
Tombol dan menu
navigasi berfungsi 5 5 5 5 100% S\ilgﬁgt
dengan baik.
Tombol dan menu Sanaat
navigasi mudah 5 5 5 5 | 100% Vaﬁ ;
digunakan.
[~
—  Rata-rata 5 5 5 | 5 |100% S\"}‘;‘ﬁgt
H. Konsistensi Navigasi
n . : Kriteria
Penilaian Validator - i e
., Pernyataan F‘;::Z ﬁ/lkzg(r '}'(?/:)'I Penilaian
- Validator 1 | Validator 2
Tata letak tombol
navigasi konsisten 0 Sangat
di seluruh bagian S g 2 WARE Valid
media.
Tombol navigasi
berfungsi di 3 Sangat
seluruh bagian 2 > 3 7 1088 Valid
media.
Rata-rata 5 5 5 5 | 100% S\?gﬁgt
I. Kekontrasan Latar Belakang dengan Objek Depan
¢ Pernvataan Penilaian Validator Rata- | Skor | Hasil | Kriteria
o Validator 1 | Validator 2 | rata | Max | (%) | Penilaian
Kontras antara
latar belakang dan
objek depan Sanaat
(teks/gambar) 5 5 5 5 | 100% Valgi] q
cukup jelas
sehingga mudah
dibedakan.
& Sangat
= _ 0,
= Rata-rata 5 b 5 5 | 100% Y.
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J. Spasi
Penilaian Validator Rata- | Skor | Hasil | Kriteria
Pernyataan o
y Validator 1 | Validator2 | rata | Max | (%) | Penilaian
Jarak antar
elemen (teks, Sanaat
gambar, tombol) 4 5 4,5 5 90% Valgid
proporsional dan
- tidak terlalu rapat.
= Sangat
- [0)
- Rata-rata 4 5 45 5 90% valid
1. ASPEK INSTRUKSIONAL (PEDAGOGIS)
Indikator
A. Ketepatan Tema
A FA— Penilaian Validator Rata- | Skor | Hasil | Kriteria
v v Validator 1 | Validator 2 | rata | Max | (%) | Penilaian
Tema dan konsep
media sesuai
dengan topik
perubahan wujud 5 5 5 5 | 100% S\?;llgigt
benda dan
karakteristik
siswa tunagrahita
Rata-rata 5 5 5 | 5 | 1009 | ~andal
Valid
B. Metodologi (Cara Penyajian)
3;1‘3 Pernvataa Penilaian Validator Rata- | Skor | Hasil | Kriteria
y Validator 1 | Validator 2 | rata | Max | (%) | Penilaian
Penyajian materi
perubahan wujud
bendad_llakuka_n 5 5 5 5 100% Sangat
secara sistematis Valid
dan mudah diikuti
-~ oleh siswa.
<
.~ Rata-rata 5 5 5 | 5 |10006| S2N0at
~ Valid
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_ C. Interaktivitas

5 S Penilaian Validator Rata- | Skor | Hasil | Kriteria
Validator 1 | Validator 2 | rata | Max | (%) | Penilaian
Media
memberikan
kesempatan bagi 0 Sangat
siswa untuk > > > > 100% Valid
berinteraksi
langsung
~ Rata-rata 5 5 5 | 5 | 1000 | S2ngat
> Valid
. Kapasitas Kognitif
8 pervataan Penilaian Validator Rata- | Skor | Hasil | Kriteria
= v Validator 1 | Validator2 | rata | Max | (%) | Penilaian
Multimedia sesuai
dengan tingkat
kemampuan Sanaat
berpikir dan 5 5 5 5 | 100% g
_ Valid
bahasa siswa
tunagrahita
SMPLB.
Rata-rata 5 5 5 | 5 |1009 | S2ndat
Valid
E.Strategi Pembelajaran
Pernvataan Penilaian Validator Rata- | Skor | Hasil | Kriteria
Y Validator 1 | Validator2 | rata | Max | (%) | Penilaian
Multimedia
mendukung
strategi 0 Sangat
pembelajaran > > > 2 R0 Valid
aktif siswa
tunagrahita.
Visual pada
multimedia sesuai on | Sangat
dengan kebutuhan > > > > 100% Valid
siswa tunagrahita.
~  Rata-rata 5 5 5 | 5 |1009% | Sangat
K Valid
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F. Kontrol Pengguna
Penilaian Validator Rata- | Skor | Hasil | Kriteria
Pemyataan Validator 1 | Validator 2 | rata | Max | (%) | Penilaian
Pengguna dapat
mengatur jalannya
pembelajaran Sangat
(memulai, 5 5 5 5 100% ’
. Valid
menghentikan,
mengulang, dll.)
- secara mandiri.
= Sangat
= Rata-rata 5 5 5 5 |100% valid
G. Kualitas Pertanyaan
Pernyataan Penilaian Validator Rata- | Skor | Hasil | Kriteria
0 Validator 1 | Validator 2 | rata | Max | (%) | Penilaian
Pertanyaan yang
diberikan sesuai 5 4 45 5 90% Sang_at
dengan tujuan Valid
pembelajaran.
Pertanyaan yang
diberikan sesuai Sangat
dengan tingkat 5 4 4,5 5 90% 2
Valid
kemampuan
siswa.
Rata-rata 5 4 45 | 5 | 900 | Sandat
Valid
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H. Kualitas Umpan Balik

Penilaian Validator Rata- | Skor | Hasil | Kriteria
Permnyataan Validator 1 | Validator 2 | rata | Max | (%) | Penilaian
Media
memberikan Sangat
umpan balik yang > > > > 100% Valid
jelas.
Media membantu
siswa memahami Sangat
kebenaran atau 5 5 5 5 100% ’
Valid
kesalahan
jawabannya.
'dp) Sangat
. Rata-rata 5 5 5 5 100% valid

Penilaian keseluruhan akhir validasi ahli media:

Skor yang diperoleh

Persentase = - X 100%
Skor maksimal

=22 % 100%
=98 % (Sangat Valid)

Selain itu, peneliti juga menghitung nilai rata-rata persentase dari seluruh indikator untuk
memperoleh nilai tingkat kelayakan media. Dari hasil perhitungan tersebut diperoleh nilai
rata-rata sebesar 98,5% yang termasuk dalam kategori sangat valid.
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N Lampiran D.5
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ANGKET VALIDASI PRAKTIKALITAS OLEH PENDIDIK PADA
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5 MULTIMEDIA INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA
3 g MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

8 2

é fg = (5' Hari tanggal - g.a%,g, 18-\2- 2oL

% ;Ji % i«— Nama validator : Dewy Pn«gora'mi , 3%d

5 @ 3

S R 50 Instansi/Lembaga : SLanS  Pembina Yelaubury
@329

8§ 2 3 c

5 =

= ;; 3 B Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada
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s 2 Sultan Syarif Kasim Riau
5 Ef Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh
i Dengan hormat
é Schubung dengan dilaksanakan penclitian mengenai Pengembangan Multimedia
3 Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB, saya
li memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap instrument penelitian

dan mengisi angket yang telah disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui
valid atau tidaknya media tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran yang
Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari
instrument penelitian ini. Atas perhatian dan kesediannya untuk mengisi angket validasi
instrument ini, saya ucapkan terimakasih.
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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:
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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 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
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Jika penilaian Bapak/Ibu tergolong tidak setujwkurang setuju mohon memberikan saran
pada kolom yang tersedia.

Atas perhatian Bapak/Ibu untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima kasih.
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ANGKET VALIDASI PRAKTIKALITAS OLEH PENDIDIK PADA
MULTIMEDIA INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI
PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB

No

Pernyataan

Penilaian

Saran

t [ 2 ]3]

4

I

5

ASPEK MANFAAT MEDIA

Multimedia interaktif
membantu siswa
tunagrahita
memahami materi
perubahan wujud
benda dengan lebih
mudah.

v

Penggunaan
multimedia interaktif
membuat
pembelajaran lebih
menarik dan tidak
membosankan.

Media ini
mempermudah guru
dalam menjelaskan
materi perubahan
wujud benda.

Multimedia interaktif
meningkatkan
keterlibatan siswa
dalam proses
pembelajaran.

Media ini dapat
digunakan sebagai
alat bantu
pembelajaran mandiri
bagi siswa
tunagrahita,

IL

ASPEK PENYAJIAN MATERI

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

Dipindai dengan CamScanner
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No

Pernyataan

Penilaian

3

4

Saran

kompleks.

Bahasa yang
digunakan dalam
media sederhana dan
mudah dipahami oleh
siswa tunagrahita.

Teks, gambar, dan
animasi saling
mendukung dalam
menjelaskan materi
perubahan wujud
benda.

Materi yang disajikan
sesuai dengan
Capaian Pembelajaran
IPA di SMPLB.

10

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

II1.

ASPEK KUALITAS MEDIA

11

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

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

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

14

Media dapat
dijalankan dengan

Dipindai dengan CamScanner
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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.



-
@
L
{
. 8
—
& i 2
g §
- 3 = 8 @ =t (V]
AEEEE 5 : &
: T RE ; o o)
258 R 28 ¢ - =20 5
: ¢ N = > - [ -
3 D « B 2 8 g g 2
: : 3 .= o = ' 3| N @©
i - 8 g B & i i
R = q o 7 S 5
TR E 2 S - R o
PoE 2B s {: i g a
R .NW .ml S 9
HEC R g v g - =2 o a
5B o 0 9 © = 1 G | Y
BT . g8 R T T
& M 4 = I o -
TR R 83 g 5 g
2 i oG - £
2R RN 2B 8§ 5
EEE % 8 g &
I 5 F g
BB E 2 S B 5
T S a5 2 5
S B - & (5]
& § u @ =5 g
2EE R > & g
io5 : s = s
£ ° g 3
: mm =
: MM B
. L
AR 8 & £
ba m
E z
=2 2 =
Y4 =
B E
<5 ]

: g .
: >
i@ L4185 = 8 5
o< s < =
= > 3 m
s : g :
N EEE = ® 3 3
g : & B - >
= 2 : £
P i
W . N
2k « UIN Su f St

VIIN OU<

%.I Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1U; 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
Amr hWAV a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Lampiran D.6
ASPEK
1. Aspek Manfaat Media
: Pernvataan Penilaian Rata- Skor Hasil | Kriteria
= y Praktisi rata Max (%) | Penilaian
=
Multimedia interaktif
membantu siswa Sanaat
tunagrahita memahami 5 5 5 100% g8
4 . Praktis
materi perubahan wujud
benda dengan lebih mudah.
Penggunaan multimedia
interaktif membuat on | Sangat
pembelajaran lebih menarik 3 2 > 1 Praktis
dan tidak membosankan.
Media ini mempermudah
guru dalam menjelaskan . Sangat
materi perubahan wujud < 2 ) - Praktis
benda.
Multimedia interaktif
menl_ngkatkan keterlibatan 5 5 5 100% Sangqt
siswa dalam proses Praktis
pembelajaran
Materi mendukung tMedia
ini dapat digunakan sebagai
alat bantu pembelajaran Sanaat
mandiri bagi siswa 5 5 5 100% ge
. : Praktis
tunagrahita.ercapainya
tujuan pembelajaran
perubahan wujud benda.
= Rata-rata 5 5 5 | 100% g?g&gg




2. Penyajian Materi

283

;— Pernvataan Penilaian Rata- Skor Hasil | Kiriteria
y Praktisi rata Max (%) | Penilaian
Materi dalam multimedia
disajikan secara runtut dari 0 Sangat
konsep yang sederhana ke > > > 100% Praktis
yang kompleks.
Bahasa yang digunakan
dalam media sederhana dan on | Sangat
mudah dipahami oleh siswa > > > 100% Praktis
tunagrahita.
Teks, gambar, dan animasi
saling mendukung dal_am 5 5 5 100% Sanggt
menjelaskan materi Praktis
perubahan wujud benda.
Materi yang disajikan
sesuai dengan Capaian 0 Sangat
Pembelajaran IPA di 4 5 > 106 Praktis
SMPLB.
Penyajian informasi dalam
media membantl_J guru 5 5 5 100% Sangat
memberikan penjelasan Praktis
yang lebih konkret.
Sangat
- 0,
Rata-rata 5 5 5 100% Praktis




3. Aspek Kualitas Media

284

;— Pernvataan Penilaian Rata- Skor Hasil | Kiriteria
y Praktisi rata Max (%) | Penilaian
: Tampilan multimedia
(warna, gambar, dan Sanqat
animasi) menarik dan 5 5 5 100% ge
: - Praktis
sesuai dengan karakteristik
siswa tunagrahita.
Navigasi dan tombol pada
- . Sangat
media mudah digunakan 5 5 5 100% .
. Praktis
oleh guru maupun siswa.
Kualitas gambar, teks, dan Sanaat
video dalam media jelas 5 5 5 100% P ge
! raktis
dan tidak buram.
Media dapat dijalankan
dengan baik tanpa 4 4 5 | 80% | Praktis
mengalami gangguan
teknis.
Media memiliki desain
visual dan struktur yang 0 Sangat
konsisten di setiap ° 2 2 100% Praktis
halamannya.
Rata-rata 48 48 5 | 9pop | Sandat
Praktis

Penilaian keseluruhan akhir validasi praktikalitas

Skor yang diperoleh
yang ¢ip X 100%

Persen =
ersentase Skor maksimal

_ 4,93

T s

=098,7 % (Sangat Praktis)

X 100%

Hasil perhitungan menunjukkan nilai rata-rata sebesar 4,93 atau setara dengan 98,7%

setelah dilakukan pembulatan.
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Lampiran D.7
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=

ANGKET VALIDASI RESPON PESERTA DIDIK PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI PERUBAHAN

WUJUD BENDA SMPLB

Hari tanggal %b‘)'/ 10—
Nama siswa QO«‘ gYC\. Na-b\ ler
Instansi/Lembaga Slb BQM b)ﬂ N

Petunjuk Pengisian
1.

Sebelum melakukan penilaian pada Multlmedla Interaktif, isilah identitas secara
lengkap terlebih dahulu

Jawablah dengan jujur

Berilah tanda checklist “v" pada kolom yang sesuai

Ada dua jawaban, berikut deskripsi jawabannya:

Jawaban Deskripsi

Setuju Jika pernyataan sesuai dengan pendapat peserta didik

Tidak Setuju Jika pernyataan tidak sesuai dengan pendapat peserta didik

Penilaian

. i No Pernyataan Setuju Tidak Saran
£ Sctuju i
3 I. ASPEK MANFAAT MEDIA
£ ] I. [Multimedia interaktif 2
1 membantu saya memahami i
@ pelajaran perubahan wujud \»
= benda dengan lebih mudah.
e 2. |Media ini membuat saya \//
;’_}L lebih semangat belajar IPA.
; 3 |Multimedia interaktif
S membantu saya mengingat \/
o jenis-jenis wujud benda.
< 4 |Saya merasa belajar dengan

media ini lebih

menyenangkan dibanding \/

hanya membaca buku.

5 |Media ini membuat saya
lebih tertarik untuk belajar
sains. %7/

285

i Dipindai dengan

. CamScanner
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Penilaian
S
No Pernyataan Setuju Tidak aran
Setuju

1. ASPEK KUALITAS MEDIA

6 |Tampilan media menarik
dan mudah saya pahami.

digunakan jelas dan
menarik.

7 |Gambar dan animasi yang

8 |Teks dan tulisan dalam
media mudah dibaca.

9 |Tombol-tombol dan menu
di media mudah digunakan.

bosan belajar.

10 | Wamna dan tampilan media
membuat saya tidak cepat

RS IS

II. ASPEK PEMBELAJARAN

11 |Saya merasa mudah
mengikuti
langkah-langkah
pembelajaran
dalam media ini.

v
7

menjawab pertanyaan

pembelajaran.

12 |Media ini membantu saya

terkait wujud benda selama

\/

mengikuti proses belajar

wujud benda di sekitar
saya.

13 |Media ini membantu saya

dalam mengenal jenis-jenis

ni.

14 |Saya merasa lebih mudah
memahami pelajaran saat
guru menggunakan media

lebih fokus ketika
menggunakan media ini.

15 |Saya dapat belajar dengan

v
V
v

(Sumber: Wijayanti, 2021)
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A 5 e -
-
o
o
a g ANGKET VALIDASI RESPON PESERTA DIDIK PADA MULTIMEDIA
= Q@ S INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI PERUBAHAN
o F @ WUJUD BENDA SMPLB
= | =
[ :
S (5 5 Hari tanggal : Rgov, 10 122028
= g < Nama siswa FTL0 MASB] SIDI&,
< 1 o Instansi/Lembaga :SP150191 LB
e
a 4
; ! Petunjuk Pengisian
4 1. Sebelum melakukan penilaian pada Multimedia Interaktif; isilah identitas secara
A lengkap terlebih dahulu
: | 2. Jawablah dengan jujur
A 3. Berilah tanda checklist *“v* pada kolom yang sesuai
S | 4. Ada dua jawaban, berikut deskripsi jawabannya:
(_" % Jawaban Deskripsi
o g Setuju Jika pernyataan sesuai dengan pendapat peserta didik
=3 Tidak Setuju Jika pernyataan tidak sesuai dengan pendapat peserta didik
o:— g ] Penilaian
Q9 g No Pernyataan ] Tidak Saran
W | Setuit | Setuju
= I. ASPEK MANFAAT MEDIA
=9 1. [Multimedia interaktif
3. membantu saya memahami \ /
= g pelajaran perubahan wujud 4
1 benda dengan lebih mudah.
: | 2. |Media ini membuat saya
1 lebih semangat belajar IPA.

3 |Multimedia interaktif
membantu saya mengingat
jenis-jenis wujud benda.

4 |Saya merasa belajar dengan

%4

/
media ini lebih \/

v

M Fatallllal
T

‘uesode| ueunsnAuad

menyenangkan dibanding
hanya membaca buku.

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

Penilaian

Tidak

Setule Setuju

Saran

ASPEK KUALITAS MEDIA

Tampilan media menarik
dan mudah saya pahami.

Gambar dan animasi yang,
digunakan jelas dan
menarik.

Teks dan tulisan dalam
media mudah dibaca.

Tombol-tombol dan menu
di media mudah digunakan.

Warna dan tampilan media
membuat saya tidak cepat

bosan belajar.

< IR <. S

ASPEK PEMBELAJARAN

Saya merasa mudah
mengikuti
langkah-langkah
pembelajaran
dalam media ini.

12

Media ini membantu saya

menjawab pertanyaan
terkait wujud benda selama
pembelajaran.

Media ini membantu saya
mengikuti proses belajar
dalam mengenal jenis-jenis
wujud benda 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.

M |~

(Sumber: Wijayanti, 2021)
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ANGKET VALIDASI RESPON PESERTA DIDIK PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI PERUBAHAN
WUJUD BENDA SMPLB

Hari tanggal ﬁ“bi /49412025
Nama siswa :\\[\‘tov

Instansi/Lembaga :S{ly BR ﬂ'\biﬂa

Buepupn-Buepun 1Bunpuljqg e3din TH

uaday ueyiBnisw yepl) ue

Petunjuk Pengisian

1. Sebelum melakukan penilaian pada Multimedia Interaktif, isilah identitas secara
lengkap terlebih dahulu

Jawablah dengan jujur

Berilah tanda checklist “v* pada kolom yang sesuai

4. Ada dua jawaban, berikut deskripsi jawabannya:

W

Jawaban Deskripsi
Setuju Jika pernyataan sesuai dengan pendapat peserta didik
Tidak Setuju | Jika pemyataan tidak scsuai dengan pendapat peserta didik

— ¢}

= 1 Penilaian
= i No Pernyataan Setuju Tidak Saran
= i Setuju
= ; . ASPEK MANFAAT MEDIA

= E :5! 1. |Multimedia interaktif "

S membantu saya memahami L

2 > o pelajaran perubahan wujud

4 b “i benda dengan lebih mudah.

& 2= 2. |Media ini membuat saya ; /

= 55 lebih semangat belajar IPA.

- 3 |Multimedia interaktif

S 5 3 membantu saya mengingat \/

T Do jenis-jenis wujud benda.

S 9 % 4 |Saya merasa belajar dengan

_ media ini lebih

ge! i menyenangkan dibanding \/

- hanya membaca buku.

5 5 |Media ini membuat saya | P

= lebih tertarik untuk belajar Val

0 sains.

i Dipindai dengan
i B CamScanner
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No

Penilaian

Pernyataan

Setuju

Tidak
Setuju

1L

ASPEK KUALITAS ME

DIA

6

Tampilan media menarik
dan mudah saya pahami.

Gambar dan animasi yang
digunakan jelas dan
menarik,

Teks dan tulisan dalam
media mudah dibaca.

Tombol-tombol dan menu
di media mudah digunakan.

Warna dan tampilan media
membuat saya tidak cepat
bosan belajar.

D SN

ASPEK PEMBELAJARAN

Saya merasa mudah
mengikuti
langkah-langkah
pembelajaran
dalam media ini.

12

Media ini membantu saya

menjawab pertanyaan
terkait wujud benda selama

pembelajaran.

T

13

Media ini membantu saya
mengikuti proses belajar
dalam mengenal jenis-jenis
wujud benda di sekitar
saya. -

s

14

Saya merasa lebih mudah
memahami pelajaran saat

guru menggunakan media
ni

15

Saya dapat belajar dengan
lebih fokus ketika

S

menggunakan media ini.

(Sumber: Wijayanti, 2021)
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ANGKET VALIDASI RESPON PESERTA DIDIK PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI PERUBAHAN
WUJUD BENDA SMPLB

Hari tanggal

=T mkedten

Instansi/Lembaga :

Petunjuk Pengisian

1. Sebelum melakukan penilaian pada Multimedia Interaktif, isilah identitas secara
lengkap terlebih dahulu

2. Jawablah dengan jujur

3. Berilah tanda checklist “v* pada kolom yang sesuai

4. Ada dua jawaban, berikut deskripsi jawabannya:

Jawaban Deskripsi
Setuju Jika pernyataan sesuai dengan pendapat peserta didik
Tidak Setuju Jika pernyataan tidak sesuai dengan pendapat peserta didik

Penilaian
No Pernyataan Tidak Saran
Setuju Z
Setuju

L. ASPEK MANFAAT MEDIA

1. |Multimedia interaktif "
membantu saya memahami iw

pelajaran perubahan wujud

benda dengan lebih mudah.
2. |Media ini membuat saya

lebih semangat belajar [PA.
3 |Multimedia interaktif

membantu saya mengingat
jenis-jenis wujud benda.

LA,
4 |Saya merasa belajar dengan \/

media ini lebih
menyenangkan dibanding
hanya membaca buku.

5 |Media ini membuat saya
lebih tertarik untuk belajar

sains.
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dan mudsh saya pahami.
7 |Gambar dan animasi yang

dimdhmugy
10 | Wama dan tampilan media

membuat saya lidak cepat

guru menggunakan media
15 | Saya dapat belajar dengan

bosan A
1. ASPEK PEMBELAJARAN

media mudah dibaca.

9 | Tombol-tombol dan menu
dalam media ini,
memahami pelajaran saat
lebih fokus ketika

digunakan jelas dan

B | Teks dan tulisan dalam

1L ASPEK KUALITAS MEDIA
6 | Tampilan media menarik V4
11 | Saya merasa mudah

14 | Saya merasa lebih mudah

menggunakan media ini.
(Sumber: Wijayanti, 2021)

O@"Hak-cipta milik UIN Suska Riau State Islamic Unive y of Sultan Syarif |

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang,__
:u. ,..J 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

AJU a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
/\h_ _u.Um:@::um::qu:ﬁ&m?mzrmvmi_:@msw\mzmém__mﬂc_zmcmxmm_m:.

SN S 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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ANGKET VALIDASI RESPON PESERTA DIDIK PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI PERUBAHAN

= =g WUJUD BENDA SMPLB
23k mimg 5 9|590D113S:
a& 2% Nama siswa : l
2589 Instansi/Lembaga : ‘ ( \p
o = @ §
2o
@ 3 d
= o i
=]  § Petunjuk Pengisian
| 1. Sebelum melakukan penilaian pada Multimedia Interaktif, isilah identitas secara
lengkap terlebih dahulu
2. Jawablah dengan jujur
§ 3. Berilah tanda checklist “v" pada kolom yang sesuai

4. Ada dua jawaban, berikut deskripsi jawabannya:

P
7

b
4
3
J
o ‘i g Jawaban Deskripsi
qu o 9 Setuju Jika pernyataan sesuai dengan pendapat peserta didik
o :: = Tidak Setuju Jika pernyataan tidak sesuai dengan pendapat peserta didik
£ 273§
£ =5 q
=i Penilaian
c 9 g ; Sa
- No Pernyataan Setuju Tndn.k ran
Pl | Setuju
- I. ASPEK MANFAAT MEDIA
= 5 1. [Multimedia interaktif
3 4 membantu saya memahami i ///
5o pelajaran perubahan wujud

benda dengan lebih mudah.
2. |Media ini membuat saya
lebih semangat belajar IPA.
3 |Multimedia interaktif
membantu saya mengingat
jenis-jenis wujud benda.

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

5 |Media ini membuat saya
lebih tertarik untuk belajar
sains.
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Hak Cipta-Bilindungi Undang-Undang

1. Dilarang szmamﬂ.ﬂmdm@._m: 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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WUJUD BENDA SMPLB

ANGKET VALIDASI RESPON PESERTA DIDIK PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI PERUBAHAN

Hari tanggal

Nama siswa

SlEa(=
;r{l‘K I

Instansi/Lembaga :

Petunjuk Pengisian

. Sebelum melakukan penilaian pada Multimedia Interaktif, isilah identitas secara

lengkap terlebih dahulu

2. Jawablah dengan jujur
Berilah tanda checklist “v/" pada kolom yang sesuai
4. Ada dua jawaban, berikut deskripsi jawabannya:

el 1

Jawaban

Deskripsi

Setuju

Jika pernyataan sesuai dengan pendapat peserta didik

Tidak Setuju

Jika pernyataan tidak sesuai dengan pendapat peserta didik

No

Pernyataan

Penilaian

Tidak
Setuju

Setuju

Saran

L

ASPEK MANFAAT MEDIA

Multimedia interaktif

pelajaran perubahan wujud
benda dengan lebih mudah.

membantu saya memahami |

Media ini membuat saya
lebih semangat belajar IPA.

Multimedia interaktif
membantu saya mengingat
jenis-jenis wujud benda.

Jdagquins LIE)‘;HC{C—)AIJSIU Lepn ues iU Uil BC

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

Media ini membuat saya
lebih tertarik untuk belajar
sains.

~
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No

Pernyataan

Penilaian

Setuju

Tidak
Setuju

1L

ASPEK KUALITAS MEDIA

Tampilan media menarik
dan mudah saya pahami.

\V/

Gambar dan animasi yang

digunakan jelas dan
menarik.

v

Teks dan tulisan dalam
media mudah dibaca.

Tombol-tombol dan menu
di media mudah digunakan.

Warna dan tampilan media
membuat saya tidak cepat
bosan belajar.

V

ASPEK PEMBELAJARAN

Saya merasa mudah
mengikuti
langkah-langkah
pembelajaran
dalam media ini.

U

12

Media ini membantu saya
menjawab pertanyaan
terkait wujud benda selama
pembelajaran.

\/

13

Media ini membantu saya
mengikuti proses belajar
dalam mengenal jenis-jenis
wujud benda di sekitar
saya.

14

Saya merasa lebih mudah
memahami pelajaran saat
guru menggunakan media

ni

Saya dapat belajar dengan
lebih fokus ketika

menggunakan media ini.

(Sumber: Wijayanti, 2021)
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© Hek o_Uﬂm o of Sultan Syarif Kasim Riau

_u.\/I Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

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

fr .”.w 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.

L e 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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© H%a m S State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

_u.\/I Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

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

ff ..“w a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
/\h_ _u._um:mi_nms:.amx:,_mﬁcmmxm:_Amvmzzzmmsuxmzmém_.mﬂc_zm:mxmm_mc.

S 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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© Hak cipta milik 8IN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
q\/l Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
..\ ... 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
f.— .n.. 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.

B . 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



Lampiran E

Identitas Subjek Penelitian/Validator

1. Validator Ahli Materi

300

No. Kode Nama Instansi Bidang
Keahlian
1. | Validator 1 | Niki Dian Permana UIN SUSKA IPA
P., M.Pd. RIAU
2. | Validator 2 | Elfayanti, S.Pd., SLBN Pembina PLB
M.Pd. Pekanbaru
2. Validator Ahli Media
No. Kode Nama Instansi Bidang
Keahlian
1. | Validator 3 | Putri Ridha Ilahi, UIN SUSKA Media
M.Pd. RIAU
2. | Validator 4 | Rahmad Jonaldi, SLBN Pembina Media
S.Kom. Pekanbaru
3. Praktisi
No. | Nama Instansi Bidang Keahlian
1. | Dewi Anggraini, S.Pd. SLBN Pembina Pekanbaru PLB
4. ldentitas Peserta Didik
No. Nama Kelas
1. | Raisya Nabila VII Tunagrahita
2. | Tio Hasbi Sidig VII Tunagrahita
3. | Nita VIl Tunagrahita
4. | Septian VII Tunagrahita
5. | Salsabila VIl Tunagrahita
6. | RizKi VIl Tunagrahita
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LAMPIRAN F

kumentasi dan Link Produk

© Hak cipt®@ milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

I Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
..\ ...J 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

f.— .n.. m._um:@_._:umz:m:<mc:ﬁcxrmvm:::@m:um:a_awxm:__um:m_amz_vm:c:mm:me\m‘__Bmm:__um:Ewc:m:_m_uoﬂm:_nm:c_am:_Aﬁ_:xmﬁmc::_mcm:mcmﬂcBmmm_m:.
2:0 b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

B . 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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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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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.


https://drive.google.com/drive/folders/1QA0pI1uN93y1PTCCXLdPyl-3Wv1xVBY9?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1QA0pI1uN93y1PTCCXLdPyl-3Wv1xVBY9?usp=sharing
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© Hak o_vw_.wu milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
q\/l Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
_hw__.-,.l 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
$UW._. .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
l/eh_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

B . 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

Bl pallesilly dgpall Zale

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

= D/\ KEMENTERIAN AGAMA
; UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
' =

Buepug-Buepun 1Bunpuiq e1dio YeH

A UIN SUSKA RIAU JI. H R Soebrantas No 155 Km 1B Tampan Pekanbaru Riau 28293 PO BOX 1004 Telp. (0761) 561647
— Fax. (0761) 561647 Web.www Ntk uinsuska ac.ud, E-mail. eftak_ umuskagyumo.oo.ld
—Nomor :B-27166/Un.04/F I1.1/PP.00.9/2025 Pekanbaru, 22 Desember
<2025
(/)Sifat : Biasa
¢ Lampiran :-
) Hal : Pembimbing Skripsi
-~
[e}]
Kepada Yth. Susilawati, S.Pd, M.Pd.

AR

=)

- Dosen Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau

Assalamu alaikum warhmatullahi wabarakatih
Dengan hormat, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan Syarif
Kasim Riau menunjuk Saudara sebagai pembimbing skripsi mahasiswa

Nama :MUHAMMAD LUTHFI ATSANI

NIM : 12211115261
Jurusan  : Tadns IPA
Judul - Pengembangan Multimedia Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada Materi

Perubahan Wujud Benda SMPLB
Waktu : 6 Bulan terhitung dari tanggal keluarnya surat bimbingan ini

bt Agar dapat membimbing hal-hal terkait dengan Ilmu Redaksi dan Teknik Penulisan Skripsi,
47} sebagaimana yang sudah ditentukan. Atas kesediaan Saudara dihaturkan terimakasih.

Wassalam

NIP. 19680515 199403 2004

(yTembusan :
= Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau
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KEMENTERIAN AGAMA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU

g
"’ % FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

Byl el dgsil 2S

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

Km, 15 Tampan

fiau 28293 PO. BOX 1004 Telp (078%) 7077307 Fax, (0761) 21129

PENGESAHAN PERBAIKAN

Nama Mahasiswa
Nomor Induk Mahasiswa
Hari/Tanggal Ujian
Judul Proposal Ujian

UJIAN PROPOSAL

: Muhammad Luthfi Atsani
112211115261

: Rabu, 16 Juli 2025
: Pengembangan Multimedia Interaktif Untuk Siswa Tunagrahita

Pada Materi Perubahan Wujud Benda SMPLB

Isi Proposal : Proposal ini sudah sesuai dengan masukan dan saran yang
ada dalam Ujian proposal
TANDA TANGAN
No NAMA JABATAN
PENGUIL T PENGUJI IT
) & Niki Dian Permana P.. M.Pd. PENGUIJI1
2. Yusriah, M.Pd.L. PENGUILIT
2 Pekanbaru, 16 Juli 2025
Mengetahui Peserta Ujian Proposal
{
oA Muhammad Luthfi Atsani
*Sukma Emi, M.Pd. NIM.12211115261
19680515 199403 2 004

L =

=]

=Y
O

Dipindai dengan CamScanner



‘nery eysng Nin Jefem BueA uebupguaday ueyibnisw yepny uedinbusd 'q

‘neiy eysng NN uizl edue) undede ynuaq wejep (Ul sin} eAley yninjas neje uelbegas yeAuegladwsaw uep uewnwnbuaw Buele|q g
‘yejesew nens uenelun neje ynuy uesiinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw) eAuey uesinuad ‘uenjeuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥nun eAuey uednnbusd e

AVIY VYSNAS NIN
- =

:laguins ueyingaAusw uep ueywnjuedusw eduey Ul siny BAIBY yninjas neje ueibegas dinbusw Buese|q °|

Buepun-Buepun 1Bunpuig e1dio YeH

307

©

71—

:; KEMENTERIAN AGAMA

. luﬁ:—- UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU

= 54' \% FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
— g . A A e,

: %‘: i paledlg Ayl AdE

=5 T FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING
= UIN SUSKA RIAU e Seiacy ek e R cale Lot Shs s Vo (01 999047

= gizl:or g;:s.:SSQ/Un.N/F. 1L.3/PP.00.9/2025 Pckanbaru, 24 Oktober 2025

(- Lamp. ‘-

; Hal : Mohon Izin Melakukan PraRiset

E{J Yth : Kepala

= SLB Negeri Pembina Pekanbaru

wn di

-~ Tempat

[e}]

Py

Assalamu ‘alatkum Warhmatullahi Wabarakatuh
[0 Dckan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syarif Kasim Riau dengan ini
= memberitahukan kepada saudara bahwa -

Nama : Muhammad Luthfi Atsani

NIM 112211115261

Semester/Tahun : VI (Tujuh) 2025

Program Studi : Tadris IPA

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau

ditugaskan untuk melaksanakan Prarisct 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 kejasamanya diucapkan terima kasih.

weysy ajels

Tembusan: ) e
Dekan Fokultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syanif Kasim Riau
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PEMERINTAH PROVINSI RIAU

DINAS PENDIDIKAN
SEKOLAH LUAR BIASA NEGERI PEMBINA
PEKANBARU
Alamat : Jin, Segar No. 46 Pekanbaru
Telp/fax. / HP : (0761)7870063
Website : www.slbnpembinapekanbaru.sch.id
Email : slb b aru.riau@gmail.com
Npsn : 10495037
Akreditasi A
SURAT KETERANGAN

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 Luthfi Atsani
NIM : 1221115261
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 sebenarnya untuk dapat digunakan
seperiunya.
Pekanbaru, 26 November 2025

Kepala Sekolah
/4 SLB Negei Rembina
S ———— \’)

‘A'EKO SUSENO, S.Kom. M.Ti. M.Pd
Pembina Tk.| NIP.197804182008011019
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5 2= = & l JU(“ UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
(@] (&} "
3 &5 3 2 SN — FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
T O =3 — L) oo 003
@ o = )
28833 Bl pulladlle daggalll Al
cEFs a FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING
3 & 35 — UIN SUSKA RIAV A H.R. Soetxantes No 155 Kin 18 Tampan Pekanbary Risu 26283 PO, BOX 1004 Telp. (0761) 561647
== =l b = Fax (0761) 561647 Web www Nk Winsuska oc i, E-mall eflak_ulnsuska 00 i
3 0 g 3
f’g (31) c o % Nomor  : B-26211/Un 04/F 11/PP.00.9/12/2025 Pekanbaru, 04 Desember 2025
52283 Sifat : Biasa
Q@ 5 g & Lamp.  : 1 (Satu) Proposal
% Qr) g - 3 Hal : Mohon Izin Melakukan Riset
=" L o
3 ~o 8 3 Vb Kepala
385 2, % SLB Negeri Pembina Pekanbaru
o D2 C Di Pekanbaru
828 S
g =5 = Assalamu ‘alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh o
58w = Rektor Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau dengan ini
=225 memberitahukan kepada saudara bahwa :
= ‘-é o 3
oS B Nama : Muhammad Luthfi Atsani
o S s NIM 112211115261
a =g Semester/Tahun . VII (Tujuh)/ 2025
= %.U = Program Studi ‘Tadris IPA P
5 5 @ = Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syanf Kasim Riau
i = e
o = % = ditugaskan untuk melaksanakan riset guna mendapatkan data yang berhubungan dengan
c o E Judul skripsinya : PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF UNTUK SISWA
% E—f_—) s TUNAGRAHITA PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB
c 25 3 Lokasi Penclitian - SLB Negeri Pembina Pekanbaru
=) @ 3 Waktu Penelitian : 3 Bulan (04 Desember 2025 s d 04 Maret 2026)
=
o 5;? % S_ Schubungan dengan itu kami mohon diberikan bantuan/izin kepada mahasiswa yang
R e o E bersangkutan.
3 5=
= z 3 Demikian disampaikan atas kerjasamanya diucapkan terima kasih.
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o PEMERINTAH PROVINSI RIAU

= DINAS PENDIDIKAN

o SEKOLAH LUAR BIASA NEGERI PEMBINA
= PEKANBARU

S_ Alamat : JIn. Segar No. 46 Pekanbaru

c Telp/fax. | HP : (0761)7870063

= Website : www.slbnpembinapekanbaru.sch.id
= Email : slbnpe a b au 0
(= Npsn : 10495037

= Akreditasi tA

o

S

i SURAT KETERANGAN

= Nomor : 611/XII/SLBN-P/2025

&

[(=]

C Berdasarkan Surat Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau Fakultas
= Tarbiyah dan Keguruan Nomor: B-26211/Un.04/F.II/PP.00.9/12/2025 Tanggal 04
Desember 2025 perihal mohon izin melakukan Riset, Kepala SLB Negeri Pembina
dengan ini menerangkan nama di bawah:

Nama : Muhammad Luthfi Atsani
NIM : 1221115261
Program Studi : Tadris IPA

Yang bersangkutan telah selesai melaksanakan PraRiset di SLB Negeri Pembina
untuk mendapatkan data yang berhubungan dengan skripsinya "PENGEMBANGAN
MULTIMEDIA INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI
PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB".
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Demikian surat keterangan ini dibuat dengan sebenarnya untuk dapat digunakan
seperlunya.

Pekanbaru, 10 Desember 2025

=100
Pembina Tk.| NIP.197804182008011019
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KEMENTERIAN AGAMA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU

FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

H,@ dlsg o

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

Alamat : JI. HR. S KM.15 Tamp A?'

Fax. (0761) 561647 E-mall : tarbiyah

Rlau 28?93 PO.BOX.1004 Telp. (0761) 561647

: http.www.fik.uin-suska.ac.id
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Nama /NIM
Judul Skripsi

Nama Pembimbing :

KEGIATAN BIMBINGAN SKRIPSI MAHASISWA
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: Quoggmbengan Muttmedio tabwabidic vatie Sisua Tunodrahdo gada

m.,(m fesatian Wod Brade SMELE

Sm\(nbm“r S-bd -0 U\-‘L

‘nery eysng Nin Jefem BueA uebupguaday ueyibnisw yepny uedinbusd 'q

311

No| Tanggal Materi Bimbingan P“:I:":;ing Keterangan
L[y s 203 [Pl 6o (-3 {
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Pembimbing,
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PEMERINTAH PROVINSI RIAU

DINAS PENDIDIKAN
SEKOLAH LUAR BIASA NEGERI PEMBINA
PEKANBARU

Alamat : JIin. Segar No. 46 Pekanbaru
Telp/fax. /| HP : (0761)7870063
Website : www.slbnpembinapekanbaru.sch.id
Email : slbnpembinapekanbaru.riau@qmail.com
Npsn : 10495037
Akreditasi A

SURAT KETERANGAN PENGGUNAAN
PRODUK MAHASISWA
Nomor ; 616/XII/SLBN-P/2025

Buepun-Buepun 1Bunpuig e1dio YeH

Yang bertanda tangan dibawah ini, Kepala SLB Negeri Pembina
Nama : Moelya Eko Suseno, S.Kom,M.TI,M.Pd

NIP 1 197804182008011019

Pangkat/Gol : Pembina Tk.l/lvb

Unit Kerja  : SLB Negeri Pembina

Alamat . JI. Segar No. 46

Dengan ini menyatakan bahwa sekolah kami menggunakan produk hasil karya

mahasiswa :

Nama : Muhammad Luthfi Atsani
Program Studi : Tadris IPA

NIM 1 12211115261

Dosen Pembimbing : Susilawati, M.Pd.

Produk Berupa : PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF UNTUK SISWA
TUNAGRAHITA PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA
SMPLB.

Nama Produk :MULTIMEDIA INTERAKTIF SISWA TUNAGRAHITA MATERI
PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB.
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Demikian Surat Keterangan ini dibuat dengan sebenarnya tanpa ada unsur pemaksaan
di dalam pembuatannya, untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Pekanbaru, 10 Desember 2025
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Pem na Tk.I NIP. 19780418200801 1019
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BIODATA PENULIS
Muhammad Luthfi Atsani lahir di Pekanbaru
pada tanggal 05 Oktober 2004. Penulis merupakan anak
kedua dari pasangan Pitranis dan Susi Tri Rahayu.
Pendidikan dasar penulis ditempuh di MI 01 YPI Kuala
Enok, kemudian melanjutkan pendidikan menengah
pertama di SMP Negeri 1 Tanah Merah, dan pendidikan

menengah atas di SMA Negeri Plus Provinsi Riau.

Pada tahun 2022, penulis melanjutkan pendidikan tinggi di Program Studi
Tadris llmu Pengetahuan Alam (IPA), Fakultas Tarbiyah dan Keguruan,
Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau. Selama menempuh pendidikan,
penulis memiliki minat yang besar terhadap dunia intelektual, khususnya dalam
bidang media pembelajaran dan Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Minat tersebut
mendorong penulis untuk menyusun skripsi dengan judul “Pengembangan
Multimedia Interaktif untuk Siswa Tunagrahita pada Materi Perubahan Wujud
Benda SMPLB.”

Skripsi ini disusun sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar
Sarjana Pendidikan (S.Pd.) pada Program Studi Tadris IPA, Fakultas Tarbiyah dan
Keguruan, Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau. Penulis berharap
karya ilmiah ini dapat memberikan manfaat, baik bagi penulis secara khusus
maupun bagi pembaca secara umum. Kritik dan saran yang membangun sangat
diharapkan demi kesempurnaan karya ilmiah ini. Penulis dapat dihubungi melalui

gmail: luthfi.atsani.mla22@gmail.com.
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