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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 Ilmu 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): Development of Interactive Multimedia for 

Mentally Disabled Students on the Material of Changes in the Form of Objects 

at SMPLB 

This research is motivated by the limited learning media that are appropriate to the 

characteristics of students with intellectual disabilities in learning Natural Sciences 

(IPA) which is abstract and requires clear visualization. Conventional approaches 

that are generally one-way are often unable to meet their learning needs optimally. 

The use of interactive multimedia specifically designed for students with 

intellectual disabilities is one potential solution. This research aims to produce 

interactive multimedia products for students with intellectual disabilities on the 

material of changes in the state of objects in SMPLB which are valid and practical 

to use in learning. This research uses the research and development method (R&D) 

with the development model according to Sugiyono. This model has 10 stages, 

namely: (1) Potential and problems, (2) Data collection, (3) Product design, (4) 

Design validation, (5) Design revision, (6) Product trial, (7) Product revision, (8) 

Usage trial, (9) Product revision, and (10) Mass production. This research was only 

conducted up to the sixth step, namely product testing. The interactive multimedia 

developed was PowerPoint-based, integrating text, images, animation, audio, video, 

and interactive navigation tailored to the audio-visual needs of mentally retarded 

students. The subjects of this study were 6 seventh-grade mentally retarded students 

at SLB Negeri Pembina Pekanbaru, and involved validators consisting of material 

experts, media experts, and educators. Data collection techniques were carried out 

through observation, interviews, and questionnaires. The data analysis techniques 

used were qualitative descriptive analysis to examine suggestions and input from 

experts and educators, and quantitative descriptive analysis to process data from 

expert validation results, educator practicality, and student responses in the form of 

percentages. The validation results by material experts of 100% and media experts 

of 98.5% indicate that interactive multimedia is in the very valid category. In 

addition, the results of the practicality test by educators show that interactive 

multimedia is very practical to use in science learning with a score of 98.7%. 

Student responses obtained a score of 100% and were declared very good. Based 

on the results of validation, practicality, and student responses, it can be concluded 

that interactive multimedia on the material of changes in the state of objects is very 

feasible, very valid, and very practical to use as a science learning medium for 

mentally retarded students of SMPLB. 

Keywords: Interactive Multimedia, Changes in the Form of Objects, Mentally 

Disabled 

 Students, Science, Special Junior High School 
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 خلاصة

تطوير الوسائط المتعددة التفاعلية للطلاب ذوي الإعاقة الذهنية في مادة تغيّر حالات    :( ٢٠٢٥)محمد لطفي الأثاني

      (المدرسة المتوسطة للتربية الخاصة) المادة بالمدرسة المتوسطة للتربية الخاصة

      

لذهنية في تدريس يستند هذا البحث إلى محدودية الوسائط التعليمية المتاحة التي تناسب خصائص الطلاب ذوي الإعاقة ا

ما تعجز الأساليب التقليدية، أحادية الاتجاه في    العلوم الطبيعية، وهي مادة مجردة تتطلب تمثيلاً مرئياً واضحاً. غالباً 

الغالب، عن تلبية احتياجاتهم التعليمية على النحو الأمثل. ويُعدّ استخدام الوسائط المتعددة التفاعلية المصممة خصيصاً  

أحد الحلول الممكنة. يهدف هذا البحث إلى إنتاج منتجات وسائط متعددة تفاعلية لهؤلاء الطلاب حول    لهؤلاء الطلاب

موضوع تغيرات حالة الأشياء في المرحلة الإعدادية، بحيث تكون هذه المنتجات صالحة وعملية للاستخدام في عملية 

لنموذج سوجيونو. يتألف هذا النموذج من عشر مراحل، هي:  يستخدم هذا البحث منهجية البحث والتطوير وفقًا  التعلم.

( مراجعة  ٥( التحقق من صحة التصميم، )٤( تصميم المنتج، )٣( جمع البيانات، )٢( تحديد الإمكانيات والمشاكل، )١)

بكميات    ( الإنتاج١٠( مراجعة المنتج، و)٩( تجربة الاستخدام، )٨( مراجعة المنتج، )٧( تجربة المنتج، )٦التصميم، )

قتصر هذا البحث على المرحلة السادسة، وهي تجربة المنتج. يعتمد العرض التفاعلي متعدد الوسائط المُطور كبيرة. ا

على برنامج باوربوينت، حيث يدمج النصوص والصور والرسوم المتحركة والصوت والفيديو، بالإضافة إلى نظام تنقل  

معية والبصرية للطلاب ذوي الإعاقة الذهنية. شملت عينة البحث ستة  تفاعلي مُصمم خصيصًا لتلبية الاحتياجات الس

 مدرسة بيمبينا الحكومية الخاصة طلاب من ذوي الإعاقة الذهنية في الصف السابع بمدرسة 

والتربية. والإعلام  التعليمية  المواد  في  خبراء  تقييمه  في  وشارك  الملاحظة   بيكانبارو،  خلال  من  البيانات  جمع  تم 

ت والاستبيانات. وشملت تقنيات تحليل البيانات التحليل الوصفي النوعي لدراسة اقتراحات ومساهمات الخبراء  والمقابلا

الوسائط   استخدام  وجدوى  الخبراء،  تقييم  نتائج  من  المستمدة  البيانات  لمعالجة  الكمي  الوصفي  والتحليل  والمعلمين، 

الطلاب، وذلك على شكل نسب مئوية. وقد بلغت نتائج تقييم  المتعددة التفاعلية من وجهة نظر المعلمين، واستجابات  

، مما يشير إلى أن الوسائط المتعددة التفاعلية  ٪٩٨٫٥، بينما بلغت نتائج تقييم خبراء الوسائط  ٪١٠٠الخبراء للمادة  

ا المعلمون أن  الذي أجراه  الجدوى  لوسائط  تندرج ضمن فئة "جيدة جدًا". بالإضافة إلى ذلك، أظهرت نتائج اختبار 

، ٪١٠٠. وحصلت استجابات الطلاب على  ٪٩٨٫٧المتعددة التفاعلية عملية جدًا للاستخدام في تعليم العلوم، حيث بلغت

ووُصفت بأنها "جيدة جدًا". وبناءً على نتائج التقييم والجدوى واستجابات الطلاب، يمكن الاستنتاج أن الوسائط المتعددة 

لأشياء مجدية جدًا، وصالحة جدًا، وعملية جدًا لالتفاعلية حول موضوع تغيرات حالة ا  

سمبلب لاستخدام كوسيلة تعليمية علمية للطلاب ذوي الإعاقة الذهنية في مدرسة . 
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BAB I 

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 
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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 
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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 
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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 keterbatasan 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 
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(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. 

B. 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 karakteristik siswa 

tunagrahita, dengan tampilan yang nyaman seperti teks besar dan tidak 



6 

 

 

 

terlalu panjang, serta penjelasan materi yang didukung oleh visualisasi 

gambar yang jelas.  

2. 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. 

3. 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. 

4. SMPLB (Sekolah Menengah Pertama Luar Biasa) 

SMPLB adalah satuan pendidikan formal yang setara dengan 

Sekolah Menengah Pertama (SMP), namun dirancang khusus untuk 
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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: 
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1. Mengembangkan multimedia interaktif pada materi perubahan wujud 

benda yang sesuai dengan karakteristik 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. 
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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 yang 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. 

d. 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. 

e. 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. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Landasan Teori 

1. Hakikat Pembelajaran IPA 

Pembelajaran Ilmu 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. 

2. 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. Ia 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 kelas, 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 . 

b. 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 



22 

 

 

 

dan materi, sehingga mendukung tercapainya tujuan pembelajaran 

secara lebih maksimal (Ali et al., 2025)  

c. 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 



23 

 

 

 

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 (Risqiyain & 

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 

(Alfatih 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 IQ, 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 IQ yang berada sekitar dua standar deviasi atau lebih 

di bawah rata-rata (skor IQ 100). Berdasarkan klasifikasi 

tradisional yang digunakan oleh IDEA, tingkat retardasi ini dibagi 

menjadi beberapa kategori: ringan (IQ 55–69), sedang (IQ 40–54), 

berat (IQ 25–39), dan sangat berat (IQ 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 
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yang lebih inklusif, adaptif, dan memberdayakan potensi setiap 

individu. 

5. Perubahan Wujud Benda 

Materi Perubahan Wujud Benda merupakan bagian dari 

pembelajaran Ilmu 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). 

c. 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 (Arpacık 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, Geçer, & 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. 
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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. 

6. 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.  

7. 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. 



37 

 

 

 

C. Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir berperan sebagai pedoman yang memberikan 

arah serta memperjelas tujuan dari penelitian yang dilaksanakan. Dapat 

dilihat pada gambar 2.1. 
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SOLUSI 

Mengembangkan multimedia interaktif berbasis pembelajaran IPA 

pada materi perubahan wujud benda yang disesuaikan dengan 

kebutuhan dan karakteristik siswa tunagrahita SMPLB. 

Desain 

Pengembangan Multimedia Interaktif untuk Siswa 

Tunagrahita SMPLB pada Materi Perubahan Wujud Benda 

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 

mendukung pemahaman konsep secara visual dan menarik. 

 

Uji Validitas 

Dilakukan oleh ahli 

materi dan media 

 

Uji Respon Siswa 

Dilakukan kepada 

peserta didik 

tunagrahita SMPLB 

 

Uji Kepraktisan 

Dilakukan oleh guru 

di sekolah luar biasa 

(SLB) 

 

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 keterlibatan 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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pengembangan ini berupa media pembelajaran interaktif berbasis 

PowerPoint yang dirancang secara khusus bagi siswa tunagrahita, dengan 

dilengkapi elemen visual interaktif untuk membantu pemahaman konsep 

secara nyata dan menarik. 
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BAB III 

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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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 khusus 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 

Potensi dan 
Masalah

Pengumpulan 
Data

Desain Produk

Validasi 
Desain

Revisi Desain

Uji Coba 
Produk

Revisi Produk

Uji Coba 
Pemakaian

Revisi Produk

Produksi 
Masal
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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. 

2. 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.. 

3. 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. 

4. 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. 

5. 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. 

6. 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 

Materi dengan 

Tujuan 

Pembelajaran 

1, 2 2 

Kebenaran 

Struktur Materi 

3, 4 2 

Keakuratan Isi 

Materi 

5, 6 2 
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No. Aspek Indikator Item Jumlah 

Kebenaran Tata 

Bahasa 

7,8 2 

Kebenaran Ejaan 9, 10 2 

Kebenaran 

Istilah 

11, 12 2 

Kebenaran 

Tanda Baca 

13, 14 2 

Tingkat 

Kesulitan 

Pengguna 

15, 16 2 

Kesesuaian 

dengan 

Budaya/Etnik 

17, 18 2 

 (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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Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Media Ajar 

No. Aspek Indikator Item Jumlah 

1. Aspek 

Tampilan 

Tata Letak 1, 2 2 

Penggunaan 

Warna 

3, 4 2 

Kualitas Teks 

(Ukuran, Jenis 

Font dan Warna) 

5,6 2 

Kualitas Gambar 7 1 

Kualitas 

Animasi 

(Resolusi dan 

Relevansi 

dengan Materi) 

8, 9 2 

Kualitas Audio 

dan Video 

(Resolusi dan 

Relevansi 

dengan Materi) 

10, 11 2 

Fungsi Navigasi 12, 13 2 

Konsistensi 

Navigasi 

14, 15 2 
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No. Aspek Indikator Item Jumlah 

Kekontrasan 

Latar Belakang 

dengan Objek 

Depan  

16 1 

Spasi 17 1 

2. Aspek 

Instruksional 

(Pedagogis) 

Ketepatan Tema 18 1 

Metodologi 

(Cara Penyajian) 

19 1 

Interaktivitas 20 1 

Kapasitas 

Kognitif 

21 1 

Strategi 

Pembelajaran  

22, 23 2 

Kontrol 

Pengguna 

24 1 

Kualitas 

Pertanyaan 

25, 26 2 

Kualitas Umpan 

Balik 

27, 28 2 

 (Sumber: Surjono 2017) 

 

 



55 

 

 

 

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 11, 12, 13, 

14, 15 

5 

(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 

Pertanyaan 

Jumlah 

Positif Negatif 

1. Aspek Manfaat 

Media 

1, 2, 3, 4, 

5 

- 5 

2. Aspek Kualitas 

Media 

6, 7, 8, 9, 

10 

- 5 

3.  Aspek 

Pembelajaran 

11, 12, 13, 

14, 15 

- 5 

(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 

Ilmu 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 Ilmu 

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). 

3. 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.  

4. 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 
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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 

Ahli Materi 

UIN Suska Riau 

Validator 2 SLBN Pembina Pekanbaru 

Validator 3 Validator 

Ahli Media 

UIN Suska Riau 

Validator 4 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) 

c. 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 0. 

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) 
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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 kecil. 

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. 

2. 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. 

3. 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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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 Ilmu  

Pengetahuan Alam 

Peserta didik memahami proses  

klasifikasi makhluk hidup pada  

hewan, daur hidup hewan,  

perkembangbiakan hewan, dan  

perkembangbiakan tumbuhan.  

Peserta didik mampu  

mendeskripsikan cara merawat  

dan memelihara hewan serta  

tumbuhan. Peserta didik mampu   

memahami Pertumbuhan dan  

perkembangan manusia,  

mengidentifikasi ciri fisik laki-laki  

dan perempuan pada masa  

pubertas. 

Peserta didik mampu memahami  

proses identifikasi perubahan  

wujud benda yaitu padat, cair,  

dan gas;  sifat dan karakteristik  

Lampiran A 

Lampiran A. Capaian 

Pembelajaran (CP) 

Lampiran  A. Capaian 

Pembelajaran (CP) 
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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.1 Hasil Validasi Instrumen Ahli Materi 

B.2 Hasil Validasi Instrumen Bahan Ajar 

B.3 Hasil Validasi Instrumen Praktikalitas 

B.4 Hasil Validasi Instrumen Respon Peserta Didik 
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Lampiran B.1 

Lampiran B 1. Hasil  

Validasi Instrumen Ahli 

Materi 
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  Lampiran B.2 

Lampiran B 2. Hasil 

Validasi Instrumen 

Media 
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Lampiran B.3 

Lampiran B 3. Hasil 

Validasi Instrumen 

Praktikalitas 
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  Lampiran B.4 

Lampiran B 4. Hasil 

Validasi Instrumen 

Respon Peserta Didik 
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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 (✓) jika kamu 

setuju dengan jawabannya. 

No Pertanyaan Pilihan Jawaban 

Iya 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? 

  

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran C.1 

Lampiran C. 1. Angket 

Analisis Kebutuhan 

Peserta Didik 
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ANGKET VALIDASI AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA 

INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA 

PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB 

 

 

 

 

 

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 

Hari tanggal        : 

Nama validator      : 

Instansi/Lembaga   :  

Lampiran C.2 
Lampiran C. 2. Angket 

Validasi Ahli Materi 
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Petunjuk Pengisian 

Penelitian ini dilakukan dengan memberi tanda centang (✓) pada kolom yang sesuai 

dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan 

ketentuan sebagai berikut:  

Pedoman Penilaian: 

Skor 1 berarti “SangatْTidakْBaik (ْSTB)” bila tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat 

guna, tidak operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.  

Skor 2 berarti “Tidakْ Baikْ (TB)” bila sesuai, jelas, tepat tepat guna, kurang 

operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.  

Skor 3 berarti “Cukupْ Baikْ (CB)” bila cukup sesuai, jelas, tidak tepat guna, 

operasional, namun kurang mendukung ketercapaian tujuan.  

Skor 4 berarti “Baikْ(B)” bila sesuai, jelas, tepat guna, operasional, mendukung 

ketercapaian tujuan  

Skor 5 berarti “Sangatْ Baikْ (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 AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA 

INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI 

PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB 

No Pernyataan 
Penilaian 

Saran 
1 2 3 4 5 

ASPEK ISI 

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 

      



178 

 

 

 

No Pernyataan 
Penilaian 

Saran 
1 2 3 4 5 

Indonesia yang baik 

dan benar. 

8 Kalimat disusun secara 

sederhana dan jelas 

untuk memudahkan 

pemahaman siswa 

tunagrahita. 

      

Kebenaran Ejaan 

9 Penulisan kata sesuai 

dengan kaidah Ejaan 

Bahasa Indonesia 

(EBI). 

      

10 Tidak terdapat 

kesalahan ketik atau 

huruf yang dapat 

mengganggu 

pemahaman siswa. 

      

Kebenaran Istilah 

11 Istilah ilmiah 

digunakan secara tepat 

sesuai konteks materi 

IPA. 

      

12 Istilah sulit disertai 

penjelasan visual atau 

sederhana agar mudah 

dipahami siswa 

tunagrahita. 

      

Kebenaran 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 

15 Materi disesuaikan 

dengan kemampuan 
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No Pernyataan 
Penilaian 

Saran 
1 2 3 4 5 

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 

l 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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RUBRIK PENILAIAN ANGKET VALIDASI AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF UNTUK SISWA 

TUNAGRAHITA PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB 

 

Indikator No Pernyataan Skala Rubrik 

Aspek Isi 

A. Kesesuaian Materi 

Dengan Tujuan 

Pembelajaran 

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. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

2 Materi Mendukung Tercapainya Tujuan 

Pembelajaran Perubahan Wujud Benda. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Setiap Bagian Materi Mengarah 

Langsung Pada Tujuan Pembelajaran. 

- Tujuan Pembelajaran Tercermin Jelas 

Dalam Isi Materi. 

Lampiran C.3 

Lampiran C. 3. Rubrik 

Penilaian Angket 

Validasi Ahli Materi 
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Indikator No Pernyataan Skala Rubrik 

- Materi Membantu Siswa Mencapai 

Pemahaman Konsep Inti. 

- Tidak Terdapat Konten Yang Bersifat 

Tidak Relevan. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

B. Kebenaran Struktur 

Materi 

3 Penyajian Materi Mengikuti Urutan Konsep Dari 

Yang Mudah Ke Yang Sulit. 

5 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. 

 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

4 Setiap Submateri Memiliki Hubungan Logis Dan 

Berkesinambungan. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Antar Submateri Memiliki Keterkaitan 

Yang Jelas. 
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Indikator No Pernyataan Skala Rubrik 

- Perpindahan Materi Berlangsung 

Secara Logis. 

- Tidak Terdapat Submateri Yang Berdiri 

Sendiri Tanpa Konteks. 

- Alur Materi Mudah Diikuti Siswa. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

C. Keakuratan Isi Materi 5 Informasi Dan Contoh Pada Media Pembelajaran 

Sesuai Dengan Fakta Ilmiah. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Seluruh Informasi Sesuai Dengan 

Konsep Ipa Yang Benar. 

- Contoh Perubahan Wujud Benda 

Bersifat Nyata Dan Ilmiah. 

- Tidak Terdapat Miskonsepsi. 

- Materi Sesuai Dengan Sumber Ipa 

Yang Tepercaya. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

6 Tidak Terdapat Kesalahan Konsep Materi 

Perubahan Wujud Benda. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Semua Konsep Perubahan Wujud 

Benda Disajikan Dengan Benar. 

- Penjelasan Tidak Menimbulkan 

Penafsiran Ganda. 
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Indikator No Pernyataan Skala Rubrik 

- Hubungan Sebab–Akibat Dijelaskan 

Secara Tepat. 

- Konsisten Antar Teks, Gambar, Dan 

Audio. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

D. Kebenaran Tata Bahasa 7 Bahasa Yang Digunakan Sesuai Dengan Kaidah 

Bahasa Indonesia Yang Baik Dan Benar. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Struktur Kalimat Sesuai Kaidah 

PUEBI. 

- Tidak Terdapat Kalimat Ambigu. 

- Bahasa Baku Digunakan Secara 

Konsisten.  

- Kalimat Mudah Dipahami. 

 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

8 Kalimat Disusun Secara Sederhana Dan Jelas 

Untuk Memudahkan Pemahaman Siswa 

Tunagrahita. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Kalimat Pendek Dan Tidak Berbelit. 

- Menghindari Istilah Kompleks Tanpa 

Penjelasan. 

- Bahasa Disesuaikan Dengan 

Kemampuan Kognitif Siswa. 



185 

 

 
 

Indikator No Pernyataan Skala Rubrik 

- Mendukung Pemahaman Mandiri 

Siswa. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

E. Kebenaran Ejaan 9 Penulisan Kata Sesuai Dengan Kaidah Ejaan 

Bahasa Indonesia (Ebi). 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Seluruh Kata Ditulis Sesuai Ebi. 

- Penggunaan Huruf Kapital Tepat. 

- Tidak Terdapat Ejaan Yang Keliru. 

- Konsisten Dalam Penulisan Istilah. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

10 Tidak Terdapat Kesalahan Ketik Atau Huruf Yang 

Dapat Mengganggu Pemahaman Siswa. 

5 Jika Memenuhi Kriteria:  

- Tidak Ditemukan Typo. 

- Huruf Dan Kata Terbaca Jelas. 

- Tidak Ada Kesalahan Yang 

Mengganggu Pemahaman. 

- Tampilan Teks Rapi Dan Konsisten. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

F. Kebenaran Istilah 11 5 Jika Memenuhi Kriteria: 
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Indikator No Pernyataan Skala Rubrik 

Istilah Ilmiah 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 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

12 Istilah Sulit Disertai Penjelasan Visual Atau 

Sederhana Agar Mudah Dipahami Siswa 

Tunagrahita. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Istilah Sulit Diberi Penjelasan 

Tambahan. 

- Penjelasan Menggunakan Bahasa 

Sederhana. 

- Didukung Gambar Atau Ilustrasi. 

- Membantu Pemahaman Siswa 

Tunagrahita. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

G. Kebenaran Tanda Baca 13 Penggunaan Tanda Baca Sudah Sesuai Dengan 

Kaidah Bahasa Indonesia. 

 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Tanda Baca Digunakan Secara Tepat. 

- Tidak Terdapat Kesalahan Penggunaan 

Tanda Baca. 
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Indikator No Pernyataan Skala Rubrik 

 

 

- Membantu Kejelasan Makna Kalimat. 

- Konsisten Di Seluruh Media. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

14 Tanda Baca Digunakan Secara Konsisten Untuk 

Membantu Pemahaman Teks. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Pola Tanda Baca Digunakan Secara 

Seragam. 

- Tidak Terjadi Perubahan Gaya 

Penulisan. 

- Mendukung Kelancaran Membaca. 

- Tidak Membingungkan Siswa. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

H. Tingkat Kesulitan 

Pengguna 

15 Materi Disesuaikan Dengan Kemampuan Kognitif 

Dan Bahasa Siswa Tunagrahita SMPLB. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Materi Disesuaikan Dengan Tingkat 

Berpikir Konkret. 

- Tidak Memuat Konsep Abstrak 

Berlebihan. 

- Bahasa Dan Ilustrasi Ramah Siswa 

Tunagrahita. 

- Dapat Dipelajari Dengan 

Pendampingan Minimal. 
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Indikator No Pernyataan Skala Rubrik 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

16 Penyajian Materi Mudah Dipahami. 5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Materi Disajikan Secara Jelas Dan 

Runtut. 

- Didukung Gambar, Audio, Atau Video. 

- Tidak Menimbulkan Kebingungan. 

- Membantu Siswa Memahami Konsep 

Secara Bertahap. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

I. Kesesuaian Dengan 

Budaya Etnik 

17 Contoh Fenomena Atau Konteks Yang Digunakan 

Tidak Menyinggung Budaya Atau Etnik Tertentu. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Contoh Bersifat Netral Dan Inklusif. 

- Tidak Mengandung Stereotip Budaya. 

- Aman Digunakan Pada Berbagai Latar 

Siswa. 

- Menghormati Keberagaman. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

18 5 Jika Memenuhi Kriteria: 
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Indikator 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. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 
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ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF 

UNTUK SISWA TUNAGRAHITA 

PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB 

 

 

 

 

 

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 

Hari tanggal        : 

Nama validator      : 

Instansi/Lembaga   :  

Lampiran C.4 
Lampiran C. 4. Angket 

Validasi Ahli Media 
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Petunjuk Pengisian 

Penelitian ini dilakukan dengan memberi tanda centang (✓) pada kolom yang sesuai 

dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan 

sebagai berikut:  

Pedoman Penilaian: 

Skor 1 berarti “SangatْTidakْBaik (ْSTB)” bila tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat guna, 

tidak operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.  

Skor 2 berarti “TidakْBaikْ(TB)” bila sesuai, jelas, tepat tepat guna, kurang operasional, 

kurang mendukung ketercapaian tujuan.  

Skor 3 berarti “CukupْBaik (ْCB)” bila cukup sesuai, jelas, tidak tepat guna, operasional, 

namun kurang mendukung ketercapaian tujuan.  

Skor 4 berarti “Baikْ (B)” bila sesuai, jelas, tepat guna, operasional, mendukung 

ketercapaian tujuan  

Skor 5 berarti “SangatْBaikْ (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 AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF 

UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD 

BENDA SMPLB 

No Pernyataan 
Penilaian 

Saran 
1 2 3 4 5 

ASPEK TAMPILAN 

Tata Letak 

1 Tata letak elemen 

pada layar (teks, 

gambar, tombol, 

video) tersusun rapi.  

      

2 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 

Saran 
1 2 3 4 5 

8 Animasi ditampilkan 

dengan jelas dan 

halus. 

      

9 Animasi yang 

ditampilkan 

mendukung 

pemahaman materi. 

      

Kualitas Audio dan Video (Resolusi 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. 

      

Konsistensi Navigasi 

14 Tata letak tombol 

navigasi konsisten di 

seluruh bagian 

media. 

      

15 Tombol navigasi 

berfungsi di seluruh 

bagian media. 

      

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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No Pernyataan 
Penilaian 

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 

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. 
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No Pernyataan 
Penilaian 

Saran 
1 2 3 4 5 

23 Visual pada 

multimedia sesuai 

dengan kebutuhan 

siswa tunagrahita. 

      

Kontrol Pengguna 

24 Pengguna dapat 

mengatur jalannya 

pembelajaran 

(memulai, 

menghentikan, 

mengulang, dll.) 

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. 

      

(Sumber: 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 

l 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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RUBRIK PENILAIAN ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA 

PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB 

 

Indikator No Pernyataan Skala Rubrik 

I. Aspek Tampilan 

A. Tata Letak 1 

Tata letak elemen pada layar (teks, gambar, tombol, 

video) tersusun rapi. 

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. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

2 Tata letak elemen pada layar (teks, gambar, tombol, 

video) mudah dipahami oleh pengguna. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- 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. 

Lampiran C.5 

Lampiran C. 5. Rubrik 

Penilaian Angket 

Validasi Ahli Media 
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Indikator No Pernyataan Skala Rubrik 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

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

  

5 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. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

4 Kombinasi warna membantu fokus siswa 

tunagrahita pada materi. 

5 Jika Memenuhi Kriteria:  

- 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. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

5 Jenis huruf, ukuran, dan warna teks mudah dibaca. 5 Jika Memenuhi Kriteria: 
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Indikator No Pernyataan Skala Rubrik 

C. Kualitas Teks (Ukuran, 

Jenis Font Dan Warna) 

- Jenis huruf sederhana dan mudah 

dikenali. 

- Ukuran teks cukup besar untuk dibaca 

dengan jelas. 

- Warna teks kontras dengan latar 

belakang. 

- Teks dapat dibaca dengan nyaman oleh 

siswa tunagrahita. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

6 Jenis huruf, ukuran, dan warna teks konsisten di 

seluruh tampilan. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- 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. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

D. Kualitas Gambar 7 Gambar memiliki tampilan yang baik dan relevan 

dengan materi perubahan wujud benda 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Gambar sesuai dengan konsep 

perubahan wujud benda. 

- Gambar jelas dan mudah dikenali. 
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Indikator No Pernyataan Skala Rubrik 

- Gambar membantu pemahaman konsep 

secara konkret. 

- Gambar sesuai dengan pengalaman 

sehari-hari siswa. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

E. Kualitas Animasi 

(Resolusi Dan Relevansi 

Dengan Materi) 

8 Animasi ditampilkan dengan jelas dan halus. 5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Animasi berjalan lancar tanpa 

gangguan. 

- Resolusi animasi jelas. 

- Tidak terjadi jeda atau kerusakan 

tampilan. 

- Animasi nyaman dilihat oleh siswa. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

9 Animasi yang ditampilkan mendukung 

pemahaman materi. 

5 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. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 
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Indikator No Pernyataan Skala Rubrik 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

F. Kualitas Audio And 

Video (Resolusi Lusi Dan 

Relevansi Dengan Materi) 

10 Audio memiliki kualitas yang baik serta sesuai 

dengan isi materi perubahan wujud benda 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Suara terdengar jelas tanpa gangguan. 

- Intonasi sesuai dengan karakteristik 

siswa tunagrahita. 

- Audio sinkron dengan tampilan slide. 

- Audio membantu pemahaman materi. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

11 Video memiliki kualitas yang baik serta sesuai 

dengan isi materi perubahan wujud benda 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Video memiliki kualitas visual yang 

baik. 

- Isi video sesuai dengan materi 

perubahan wujud benda. 

- Video mudah dipahami siswa. 

- Video mendukung proses 

pembelajaran. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

G. Fungsi Navigasi 12 Tombol dan menu navigasi berfungsi dengan baik. 5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Semua tombol dapat diklik dan 

berfungsi. 

- Tidak terdapat tombol error. 

- Navigasi berjalan sesuai tujuan. 
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Indikator No Pernyataan Skala Rubrik 

- Pengguna tidak mengalami kesulitan 

teknis. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

13 Tombol dan menu navigasi mudah digunakan. 5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Tombol mudah dikenali. 

- Ikon dan teks tombol jelas. 

- Navigasi sederhana dan ramah 

pengguna. 

- Siswa dapat mengoperasikan secara 

mandiri. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

H. Konsistensi Navigasi 14 Tata letak tombol navigasi konsisten di seluruh 

bagian media. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Posisi tombol sama di setiap slide. 

- Desain tombol tidak berubah-ubah. 

- Konsistensi memudahkan orientasi 

pengguna. 

- Tidak membingungkan siswa. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

15 5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Semua tombol aktif di setiap slide. 
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Indikator No Pernyataan Skala Rubrik 

Tombol navigasi berfungsi di seluruh bagian 

media. 

- Tidak ada tombol yang tidak responsif. 

- Navigasi berjalan sesuai alur. 

- Mendukung kelancaran belajar. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

I. Kekontrasan Latar 

Belakang Dengan Objek 

Depan 

16 

 

Kontras antara latar belakang dan objek depan 

(teks/gambar) cukup jelas sehingga mudah 

dibedakan. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Teks dan gambar mudah dibedakan dari 

latar belakang. 

- Tidak ada objek yang tersamarkan. 

- Kontras mendukung keterbacaan. 

-  Nyaman bagi siswa tunagrahita. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

J. Spasi 17 

 

Jarak antar elemen (teks, gambar, tombol) 

proporsional dan tidak terlalu rapat. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Jarak antar teks dan gambar cukup. 

- Tidak terlalu rapat atau terlalu 

renggang. 

- Tampilan terlihat rapi dan teratur. 

- Spasi mendukung fokus belajar. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 
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Indikator No Pernyataan Skala Rubrik 

II. 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. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

B. Metodologi (Cara 

Penyajian 

19 

 

Penyajian materi perubahan wujud benda 

dilakukan secara sistematis dan mudah diikuti oleh 

siswa. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Materi disusun dari mudah ke sulit. 

- Alur penyajian jelas. 

- Tidak melompat-lompat. 

- Mudah diikuti siswa. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

C. Interaktivitas 20 

 

Media memberikan kesempatan bagi siswa untuk 

berinteraksi langsung 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Siswa dapat mengklik, memilih, dan 

merespons. 

- Media mendorong keterlibatan aktif. 

- Interaksi sesuai kemampuan siswa. 

- Tidak bersifat satu arah. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 
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Indikator No Pernyataan Skala Rubrik 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

D. Kapasitas Kognitif 21 

 

Multimedia sesuai dengan tingkat kemampuan 

berpikir dan bahasa siswa tunagrahita SMPLB. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Bahasa sederhana dan jelas. 

- Materi tidak terlalu kompleks. 

- Sesuai kemampuan berpikir siswa 

tunagrahita. 

- Mudah dipahami. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

E. Strategi Pembelajaran 22 Multimedia mendukung strategi pembelajaran aktif 

siswa tunagrahita. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Media mendorong siswa aktif belajar. 

- Siswa terlibat dalam kegiatan belajar. 

- Tidak hanya menonton atau mendengar. 

- Mendukung eksplorasi. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

23 Visual pada multimedia sesuai dengan kebutuhan 

siswa tunagrahita. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Visual sederhana dan jelas. 

- Tidak terlalu ramai. 

- Sesuai karakteristik siswa tunagrahita. 

- Membantu pemahaman materi. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

F. Kontrol Pengguna 24 5 Jika Memenuhi Kriteria: 
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Indikator No Pernyataan Skala Rubrik 

 Pengguna dapat mengatur jalannya pembelajaran 

(memulai, menghentikan, mengulang, dll.) secara 

mandiri. 

- Pengguna dapat memulai dan 

menghentikan media. 

- Pengguna dapat mengulang materi. 

- Kontrol mudah digunakan. 

- Mendukung belajar mandiri. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

G. Kualitas Pertanyaan 25 Pertanyaan yang diberikan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Pertanyaan mengukur tujuan 

pembelajaran. 

- Tidak menyimpang dari materi. 

- Relevan dengan kompetensi. 

- Jelas dan terarah. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

26 Pertanyaan yang diberikan sesuai dengan tingkat 

kemampuan siswa. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Bahasa pertanyaan sederhana. 

- Tingkat kesulitan sesuai. 

- Tidak membingungkan siswa. 

- Dapat dijawab oleh siswa tunagrahita. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

H. Kualitas Umpan Balik 27 Media memberikan umpan balik yang jelas. 5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Umpan balik muncul setelah siswa 

menjawab. 

- Umpan balik mudah dipahami. 
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Indikator No Pernyataan Skala Rubrik 

- Memberi penguatan. 

- Tidak membingungkan. 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 Dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 

28 Media membantu siswa memahami kebenaran atau 

kesalahan jawabannya. 

5 Jika Memenuhi Kriteria: 

- Umpan balik menjelaskan hasil 

jawaban. 

- Siswa mengetahui kesalahan atau 

kebenaran. 

- Membantu perbaikan pemahaman. 

- Meningkatkan motivasi belajar 

4 Jika Memenuhi 3 Dari 4 Kriteria 

3 Jika Memenuhi 2 Dari 4 Kriteria 

2 Jika Memenuhi 1 dari 4 Kriteria 

1 Jika Tidak Memenuhi Kriteria 
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ANGKET VALIDASI PRAKTIKALITAS OLEH PENDIDIK PADA 

MULTIMEDIA INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA 

MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB 

 

 

 

 

 

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  

 

 

Lampiran C.6 

Hari tanggal        : 

Nama validator      : 

Instansi/Lembaga   :  

Lampiran C. 6. Angket 

Validasi Praktikalitas 



209 

 

 

 

Susilawati, M.Pd.                                  Muhammad Luthfi 

Atsani 

NIP. 198402272009122005           NIM. 12211115261 

 

 

Petunjuk Pengisian 

Penelitian ini dilakukan dengan memberi tanda centang (✓) pada kolom yang sesuai 

dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan 

ketentuan sebagai berikut:  

Pedoman Penilaian: 

Skor 1 berarti “SangatْTidakْBaik (ْSTB)” bila tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat 

guna, tidak operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.  

Skor 2 berarti “Tidakْ Baikْ (TB)” bila sesuai, jelas, tepat tepat guna, kurang 

operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.  

Skor 3 berarti “Cukupْ Baikْ (CB)” bila cukup sesuai, jelas, tidak tepat guna, 

operasional, namun kurang mendukung ketercapaian tujuan.  

Skor 4 berarti “Baikْ(B)” bila sesuai, jelas, tepat guna, operasional, mendukung 

ketercapaian tujuan  

Skor 5 berarti “Sangatْ Baikْ (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 

Saran 
1 2 3 4 5 

ASPEK MANFAAT MEDIA 

1. Multimedia 

interaktif membantu 

siswa tunagrahita 

memahami materi 

perubahan wujud 

benda dengan lebih 

mudah. 

      

2. Penggunaan 

multimedia interaktif 

membuat 

pembelajaran lebih 

menarik dan tidak 

membosankan. 

      

3 Media ini 

mempermudah guru 

dalam menjelaskan 

materi perubahan 

wujud benda. 

      

4 Multimedia 

interaktif 

meningkatkan 

keterlibatan siswa 

dalam proses 

pembelajaran. 

      

5 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 
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No Pernyataan 
Penilaian 

Saran 
1 2 3 4 5 

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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No Pernyataan 
Penilaian 

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 

l Valid tanpa Revisi 

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

lain. 

 Pekanbaru    2025 

                    Validator  

 

 

 

            

       NIP. 

 

 

 

 

 

    

 

 

 Lampiran C.7 

Lampiran C. 7. Angket 

Validasi Respon Peserta 

Didik 
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ANGKET VALIDASI RESPON PESERTA DIDIK PADA MULTIMEDIA 

INTERAKTIF UNTUK SISWA TUNAGRAHITA PADA MATERI 

PERUBAHAN WUJUD BENDA SMPLB 

 

 

 

 

 

Petunjuk Pengisian 

Sebelum melakukan penilaian pada Multimedia Interaktif, isilah identitas secara 

lengkap terlebih dahulu 

Jawablah dengan jujur 

Berilah tanda checklist “✓” 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 

Saran 
Setuju 

Tidak 

Setuju 

ASPEK MANFAAT MEDIA 

1. Multimedia interaktif 

membantu saya 

memahami 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 

   

Hari tanggal        : 

Nama siswa        : 

Instansi/Lembaga   :  
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No Pernyataan 

Penilaian 

Saran 
Setuju 

Tidak 

Setuju 

dibanding hanya 

membaca buku. 

5 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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No Pernyataan 

Penilaian 

Saran 
Setuju 

Tidak 

Setuju 

 15 Saya dapat belajar 

dengan  

lebih fokus ketika  

menggunakan media ini. 

   

(Sumber: Wijayanti, 2021) 
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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 

Lampiran D. 1. Hasil 

Penilaian Uji Validitas 

Ahli Materi 
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ASPEK ISI       

Indikator       

A. Kesesuaian Materi dengan Tujuan Pembelajaran 

Pernyataan 

Penilaian Validator  Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 

1 

Validator

2 

Materi perubahan 

wujud benda yang 

disajikan sesuai 

dengan capaian 

pembelajaran IPA 

pada jenjang 

SMPLB. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Materi mendukung 

tercapainya tujuan 

pembelajaran 

perubahan wujud 

benda. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
       

B. Kebenaran Struktur Materi   

Pernyataan 

Penilaian Validator  Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 

1 

Validator

2 

Penyajian materi 

mengikuti urutan 

konsep dari yang 

mudah ke yang 

sulit 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Setiap submateri 

memiliki hubungan 

logis dan 

berkesinambungan. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
    

Lampiran D.2 

Lampiran D. 2. Analisis 

Penilaian Uji Validitas 

Ahli Materi 
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C. Keakuratan Isi Materi 

Pernyataan 

Penilaian Validator  Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 

1 

Validator

2 

Informasi dan 

contoh pada media 

pembelajaran 

sesuai dengan 

fakta ilmiah. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Tidak terdapat 

kesalahan konsep 

materi perubahan 

wujud benda 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
       

D. Kebenaran Tata Bahasa      

Pernyataan 

Penilaian Validator  Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 

1 

Validator

2 

Bahasa yang 

digunakan sesuai 

dengan kaidah 

bahasa Indonesia 

yang baik dan 

benar. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Kalimat disusun 

secara sederhana 

dan jelas untuk 

memudahkan 

pemahaman siswa 

tunagrahita. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
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E. Kebenaran Ejaan 

Pernyataan 

Penilaian Validator  Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 

1 

Validator

2 

Penulisan kata 

sesuai dengan 

kaidah Ejaan 

Bahasa Indonesia 

(EBI). 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Tidak terdapat 

kesalahan ketik 

atau huruf yang 

dapat mengganggu 

pemahaman siswa. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
       

F. Kebenaran Istilah      

Pernyataan 

Penilaian Validator  Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 

1 

Validator

2 

Istilah ilmiah 

digunakan secara 

tepat sesuai 

konteks materi 

IPA. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Istilah sulit disertai 

penjelasan visual 

atau sederhana 

agar mudah 

dipahami siswa 

tunagrahita. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
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G. Kebenaran Tanda Baca 

Pernyataan 

Penilaian Validator  Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 

1 

Validator

2 

Penggunaan tanda 

baca sudah sesuai 

dengan kaidah 

bahasa Indonesia. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Tanda baca 

digunakan secara 

konsisten untuk 

membantu 

pemahaman teks. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
       

H. Tingkat Kesulitan Pengguna     

Pernyataan 

Penilaian Validator  Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 

1 

Validator

2 

Materi disesuaikan 

dengan 

kemampuan 

kognitif dan 

bahasa siswa 

tunagrahita 

SMPLB. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Penyajian materi 

mudah dipahami. 
5 5 5 5 100% 

Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
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I. Kesesuaian dengan Budaya/Etnik 

Pernyataan 

Penilaian Validator  Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 

1 

Validator

2 

Contoh fenomena 

atau konteks yang 

digunakan tidak 

menyinggung 

budaya atau etnik 

tertentu. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Materi yang 

terdapat pada 

multimedia 

menampilkan 

contoh yang 

relevan dengan 

lingkungan sekitar 

siswa. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
 

 

Penilaian keseluruhan akhir validasi ahli materi: 

Persentase = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

   = 
5

5
× 100% 

   = 100 %  (Sangat Valid) 
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Lampiran D.3 
Lampiran D.3 

Lampiran D. 3.  Hasil 

Penilaian Uji Validitas 

Ahli Media 
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I. ASPEK TAMPILAN      

Indikator       
A. Tata Letak       

Pernyataan 
Penilaian Validator Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 1 Validator 2 

Tata letak elemen 

pada layar (teks, 

gambar, tombol, 

video) tersusun 

rapi. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Tata letak elemen 

pada layar (teks, 

gambar, tombol, 

video) mudah 

dipahami oleh 

pengguna. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
       

B. Penggunaan warna      

Pernyataan 
Penilaian Validator Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 1 Validator 2 

Kombinasi warna 

menarik dan tidak 

menyilaukan. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Kombinasi warna 

membantu fokus 

siswa tunagrahita 

pada materi. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
       

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

Pernyataan 
Penilaian Validator Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 1 Validator 2 

Jenis huruf, 

ukuran, dan warna 

teks mudah 

dibaca. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Jenis huruf, 

ukuran, dan warna 

teks konsisten di 

seluruh tampilan. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
       

Lampiran D.4 

Lampiran D. 4. Analisis 

Penilaian Uji Validitas 

Ahli Media 
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D. Kualitas Gambar      

Pernyataan 
Penilaian Validator Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 1 Validator 2 

Gambar memiliki 

tampilan yang 

baik dan relevan 

dengan materi 

perubahan wujud 

benda 

4 5 4,5 5 90% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 4 5 4,5 5 90% 
Sangat 

Valid 
       

E. Kualitas Animasi (Resolusi dan Relevansi dengan Materi)   

Pernyataan 
Penilaian Validator Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 1 Validator 2 

Animasi 

ditampilkan 

dengan jelas dan 

halus. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Animasi yang 

ditampilkan 

mendukung 

pemahaman 

materi. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
       

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

Pernyataan 
Penilaian Validator Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 1 Validator 2 

Audio memiliki 

kualitas yang baik 

serta sesuai 

dengan isi materi 

perubahan wujud 

benda 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Video memiliki 

kualitas yang baik 

serta sesuai 

dengan isi materi 

perubahan wujud 

benda 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
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G. Fungsi Navigasi 

Pernyataan 
Penilaian Validator Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 1 Validator 2 

Tombol dan menu 

navigasi berfungsi 

dengan baik. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Tombol dan menu 

navigasi mudah 

digunakan. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
       

H. Konsistensi Navigasi      

Pernyataan 
Penilaian Validator Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 

Validator 1 Validator 2  

Tata letak tombol 

navigasi konsisten 

di seluruh bagian 

media. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Tombol navigasi 

berfungsi di 

seluruh bagian 

media. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
       

I. Kekontrasan Latar Belakang dengan Objek Depan   

Pernyataan 
Penilaian Validator Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 1 Validator 2 

Kontras antara 

latar belakang dan 

objek depan 

(teks/gambar) 

cukup jelas 

sehingga mudah 

dibedakan. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
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J. Spasi 

Pernyataan 
Penilaian Validator Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 1 Validator 2 

Jarak antar 

elemen (teks, 

gambar, tombol) 

proporsional dan 

tidak terlalu rapat. 

4 5 4,5 5 90% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 4 5 4,5 5 90% 
Sangat 

Valid 
       

II. ASPEK INSTRUKSIONAL (PEDAGOGIS) 
   

   

Indikator       

A. Ketepatan Tema      

Pernyataan 
Penilaian Validator Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 1 Validator 2 

Tema dan konsep 

media sesuai 

dengan topik 

perubahan wujud 

benda dan 

karakteristik 

siswa tunagrahita 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
       

B. Metodologi (Cara Penyajian)     

Pernyataan 
Penilaian Validator Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 1 Validator 2 

Penyajian materi 

perubahan wujud 

benda dilakukan 

secara sistematis 

dan mudah diikuti 

oleh siswa. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
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C. Interaktivitas 

Pernyataan 
Penilaian Validator Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 1 Validator 2 

Media 

memberikan 

kesempatan bagi 

siswa untuk 

berinteraksi 

langsung 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
       

D. Kapasitas Kognitif      

Pernyataan 
Penilaian Validator Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 1 Validator 2 

Multimedia sesuai 

dengan tingkat 

kemampuan 

berpikir dan 

bahasa siswa 

tunagrahita 

SMPLB. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
       

E.Strategi Pembelajaran      

Pernyataan 
Penilaian Validator Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 1 Validator 2 

Multimedia 

mendukung 

strategi 

pembelajaran 

aktif siswa 

tunagrahita. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Visual pada 

multimedia sesuai 

dengan kebutuhan 

siswa tunagrahita. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
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F. Kontrol Pengguna 

Pernyataan 
Penilaian Validator Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 1 Validator 2 

Pengguna dapat 

mengatur jalannya 

pembelajaran 

(memulai, 

menghentikan, 

mengulang, dll.) 

secara mandiri. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
       

G. Kualitas Pertanyaan      

Pernyataan 
Penilaian Validator Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 1 Validator 2 

Pertanyaan yang 

diberikan sesuai 

dengan tujuan 

pembelajaran. 

5 4 4,5 5 90% 
Sangat 

Valid 

Pertanyaan yang 

diberikan sesuai 

dengan tingkat 

kemampuan 

siswa. 

5 4 4,5 5 90% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 4 4,5 5 90% 
Sangat 

Valid 
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H. Kualitas Umpan Balik 

Pernyataan 
Penilaian Validator Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian Validator 1 Validator 2 

Media 

memberikan 

umpan balik yang 

jelas. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Media membantu 

siswa memahami 

kebenaran atau 

kesalahan 

jawabannya. 

5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 

Rata-rata 5 5 5 5 100% 
Sangat 

Valid 
 

 

Penilaian keseluruhan akhir validasi ahli media: 

Persentase = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

   = 
4,9

5
× 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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Lampiran D.5 

Lampiran D. 5.  Hasil 

Penilaian Uji 

Praktikalitas Pendidik 
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ASPEK 
     

     

1. Aspek Manfaat Media      

Pernyataan 
Penilaian 

Praktisi 

Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 

Multimedia interaktif 

membantu siswa 

tunagrahita memahami 

materi perubahan wujud 

benda dengan lebih mudah. 

5 5 5 100% 
Sangat 

Praktis 

Penggunaan multimedia 

interaktif membuat 

pembelajaran lebih menarik 

dan tidak membosankan. 

5 5 5 100% 
Sangat 

Praktis 

Media ini mempermudah 

guru dalam menjelaskan 

materi perubahan wujud 

benda. 

5 5 5 100% 
Sangat 

Praktis 

Multimedia interaktif 

meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam proses 

pembelajaran 

5 5 5 100% 
Sangat 

Praktis 

Materi mendukung tMedia 

ini dapat digunakan sebagai 

alat bantu pembelajaran 

mandiri bagi siswa 

tunagrahita.ercapainya 

tujuan pembelajaran 

perubahan wujud benda. 

5 5 5 100% 
Sangat 

Praktis 

Rata-rata 5 5 5 100% 
Sangat 

Praktis 
      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

Lampiran D.6 

Lampiran D. 6. Analisis 

Penilaian Uji 

Praktikalitas Pendidik 
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2. Penyajian Materi 

Pernyataan 
Penilaian 

Praktisi 

Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 

Materi dalam multimedia 

disajikan secara runtut dari 

konsep yang sederhana ke 

yang kompleks. 

5 5 5 100% 
Sangat 

Praktis 

Bahasa yang digunakan 

dalam media sederhana dan 

mudah dipahami oleh siswa 

tunagrahita. 

5 5 5 100% 
Sangat 

Praktis 

Teks, gambar, dan animasi 

saling mendukung dalam 

menjelaskan materi 

perubahan wujud benda. 

5 5 5 100% 
Sangat 

Praktis 

Materi yang disajikan 

sesuai dengan Capaian 

Pembelajaran IPA di 

SMPLB. 

5 5 5 100% 
Sangat 

Praktis 

Penyajian informasi dalam 

media membantu guru 

memberikan penjelasan 

yang lebih konkret. 

5 5 5 100% 
Sangat 

Praktis 

Rata-rata 5 5 5 100% 
Sangat 

Praktis 
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3. Aspek Kualitas Media 

Pernyataan 
Penilaian 

Praktisi 

Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 

Tampilan multimedia 

(warna, gambar, dan 

animasi) menarik dan 

sesuai dengan karakteristik 

siswa tunagrahita. 

5 5 5 100% 
Sangat 

Praktis 

Navigasi dan tombol pada 

media mudah digunakan 

oleh guru maupun siswa. 

5 5 5 100% 
Sangat 

Praktis 

Kualitas gambar, teks, dan 

video dalam media jelas 

dan tidak buram. 

5 5 5 100% 
Sangat 

Praktis 

Media dapat dijalankan 

dengan baik tanpa 

mengalami gangguan 

teknis. 

4 4 5 80% Praktis 

Media memiliki desain 

visual dan struktur yang 

konsisten di setiap 

halamannya. 

5 5 5 100% 
Sangat 

Praktis 

Rata-rata 4,8 4,8 5 96% 
Sangat 

Praktis 
 

 

Penilaian keseluruhan akhir validasi praktikalitas 

Persentase = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

   = 
4,93

5
× 100% 

   = 98,7 %  (Sangat Praktis) 

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

setelah dilakukan pembulatan. 
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Lampiran D.7 

Lampiran D. 7.  Hasil 

Penilaian Respon 

Peserta Didik 
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ASPEK           

1. Aspek Manfaat Media        

Pernyataa

n 
Penilaian Peserta Didik Rata-

Rata 

Skor 

Max 

Skor 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 
(+/-) No 1 2 3 4 5 6 

(+) 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100% 
Sangat 

Baik 

(+) 2 1 1 1 1 1 1 1 1 100% 
Sangat 

Baik 

(+) 3 1 1 1 1 1 1 1 1 100% 
Sangat 

Baik 

(+) 4 1 1 1 1 1 1 1 1 100% 
Sangat 

Baik 

(+) 5 1 1 1 1 1 1 1 1 100% 
Sangat 

Baik 

Rata-Rata 

Aspek 
1 1 1 1 1 1 1 1 100% 

Sangat 

Baik 
            

            

2. Aspek Kualitas Media       

Pernyataa

n 
Penilaian Peserta Didik Rata-

Rata 

Skor 

Max 

Skor 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 
(+/-) No 1 2 3 4 5 6 

(+) 6 1 1 1 1 1 1 1 1 100% 
Sangat 

Baik 

(+) 7 1 1 1 1 1 1 1 1 100% 
Sangat 

Baik 

(+) 8 1 1 1 1 1 1 1 1 100% 
Sangat 

Baik 

(+) 9 1 1 1 1 1 1 1 1 100% 
Sangat 

Baik 

(+) 10 1 1 1 1 1 1 1 1 100% 
Sangat 

Baik 

Rata-Rata 

Aspek 
1 1 1 1 1 1 1 1 100% 

Sangat 

Baik 
            

            

 

 

 

 

 

 

 

       

Lampiran D.8 

Lampiran D. 8 Analisis 
Penilaian Respon 

Peserta Didik 
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3. Aspek Pembelajaran 

Pernyataa

n 
Penilaian Peserta Didik Rata-

Rata 

Skor 

Max 

Skor 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 
(+/-) No 1 2 3 4 5 6 

(+) 11 1 1 1 1 1 1 1 1 100% 
Sangat 

Baik 

(+) 12 1 1 1 1 1 1 1 1 100% 
Sangat 

Baik 

(+) 13 1 1 1 1 1 1 1 1 100% 
Sangat 

Baik 

(+) 14 1 1 1 1 1 1 1 1 100% 
Sangat 

Baik 

(+) 15 1 1 1 1 1 1 1 1 100% 
Sangat 

Baik 

Rata-Rata 

Aspek 
1 1 1 1 1 1 1 1 100% 

Sangat 

Baik 
 

 

Penilaian keseluruhan akhir respon peserta didik: 

Persentase = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

   = 
1

1
× 100% 

   = 100 %  (Sangat Baik) 
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LAMPIRAN E 

Identitas Subjek Penelitian/Validator  
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Identitas Subjek Penelitian/Validator 

1. Validator Ahli Materi 

No. Kode Nama Instansi Bidang 

Keahlian 

1. Validator 1 Niki Dian Permana 

P., M.Pd. 

UIN SUSKA 

RIAU 

IPA 

2. Validator 2 Elfayanti, S.Pd., 

M.Pd. 

SLBN Pembina 

Pekanbaru 

PLB 

 

2. Validator Ahli Media 

No. Kode Nama Instansi Bidang 

Keahlian 

1. Validator 3 Putri Ridha Ilahi, 

M.Pd. 

UIN SUSKA 

RIAU 

Media 

2. Validator 4 Rahmad Jonaldi, 

S.Kom. 

SLBN Pembina 

Pekanbaru 

Media 

 

3. Praktisi 

No. Nama Instansi Bidang Keahlian 

1. Dewi Anggraini, S.Pd. SLBN Pembina Pekanbaru PLB 

 

4. Identitas Peserta Didik 

No. Nama Kelas 

1.  Raisya Nabila VII Tunagrahita 

2.  Tio Hasbi Sidiq VII Tunagrahita 

3. Nita VII Tunagrahita 

4. Septian VII Tunagrahita 

5. Salsabila VII Tunagrahita 

6. Rizki VII Tunagrahita 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran E 

Lampiran E 1Identitas 

Subjek 

Penelitian/Validator 
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LAMPIRAN F 

Dokumentasi dan Link Produk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



302 

 

 

 

 

 

Wawancara dan Analisis Kebutuhan 

   

   

 

Validasi Produk 

   

  

 

 

 

Lampiran F 
Lampiran F 1. 

Dokumentasi 
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Praktikalitas dan Respon Peserta Didik 

   

   

 

Link Produk 

https://drive.google.com/drive/folders/1QA0pI1uN93y1PTCCXLdPyl-

3Wv1xVBY9?usp=sharing 

 

 

 

 

https://drive.google.com/drive/folders/1QA0pI1uN93y1PTCCXLdPyl-3Wv1xVBY9?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1QA0pI1uN93y1PTCCXLdPyl-3Wv1xVBY9?usp=sharing
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LAMPIRAN G 

Surat-Surat 
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Lampiran G 
Lampiran G 1Surat-

Surat 
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