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Abstrak

Pembelajaran tentang bangun datar penting untuk diberikan kepada siswa tunarungu,
khususnya jenjang SDLB (Fase B). Manfaat belajar bangun datar yaitu membantu
menafsirkan keragaman bentuk di lingkungan sekitar dan mengembangkan imajinasi dan
kreativitas. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan video animasi bangun datar untuk
meningkatkan pemahaman belajar siswa tunarungu yang layak digunakan siswa tunarungu
dalam pembelajaran matematika. Pendekatan penelitian ini menggunakan kuantitatif dan
kualitatif. Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan model yang
dikembangkan oleh Borg & Gall. Subjek pada penelitian ini yakni ahli materi, ahli media,
dan calon pengguna. instrumen pengumpulan data yang digunakan yakni skala peniliaian
akseptabilitas yang meliputi 4 aspek antara lain aspek kegunaan, kelayakan, ketepatan, dan
kepatutan.  Teknik analisis data yang digunakan adalah deskriptif presentase yang
merupakan strategi analisis data dalam penelitian pembuatan media. Hasil penelitian ini
menunjukkan hasil ahli materi 66% ahli media menghasilkan 66%, dan calon pengguna
menghasilkan 94%. Berdasarkan hasil penelitian video animasi bangun datar layak
digunakan dalam pembelajaran. Implikasi hasil penelitian yaitu dapat meningkatkan
pemahaman belajar siswa, meningkatkan minat siswa dalam belajar, membentuk konsep
bangun datar yang benar sejak dini, mendukung pembelajaran konsep matematika yang lebih
kompleks, membantu keterampilan berpikir spasial, dan mendukung berpikir hirarkis.

Kata Kunci: video, animasi, bangun datar, tunarungu
Abstract

Learning about flat shapes is important for deaf students, especially at the SDLB (Phase B)
level. The benefits of learning flat shapes are helping to interpret the diversity of shapes in the
surrounding environment and developing imagination and creativity. This research aims to
produce an animated video of flat shapes to improve the learning comprehension of deaf
students that is feasible for deaf students to use in learning mathematics. This research
approach uses quantitative and qualitative. This type of research is Research and Development
(R&D) with a model developed by Borg & Gall. The subjects in this research are material
experts, media experts, and prospective users. The data collection instrument used is an
acceptability assessment scale which includes 4 aspects including aspects of usefulness,
feasibility, accuracy, and appropriateness. The data analysis technique used is descriptive
percentage which is a data analysis strategy in media making research. The results of this
study showed the results of material experts 66% media experts produced 66, and prospective
users produced 94%. Based on the results of the research, the animated video of flat shapes is
suitable for use in learning. The implications of the research results are that it can improve
students * learning understanding, increase students’ interest in learning, form the correct
concept of flat buildings from an early age, support the learning of more complex mathematical
concepts, help spatial thinking skills, and support hierarchical thinking.

Keywords: video, animation, flat shapes, deaf
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PENDAHULUAN

Pembelajaran bangun datar penting diberikan
kepada siswa tunarungu, pembelajaran bangun datar
memiliki beberapa manfaat yakni mengenali,
memahami, menghafalkan, menggambarkan, dan
mendeskripsikan ~ benda-benda  di  sekitarnya
berdasarkan kesamaan atau perbedaan bentuknya
sehingga siswa dapat menyelesaikan masalah yang ada
di lingkungan sehari-hari (Susilowati et al., 2020).
Belajar bangun datar memiliki manfaat lain seperti
membentuk konsep bangun datar yang benar sejak
dini, mendukung pembelajaran konsep matematika
yang lebih kompleks, membantu keterampilan berpikir
spasial, dan mendukung berpikir hirarkis (Nurnberger-
Haag & Thompson, 2023).

Tunarungu merupakan seseorang Yyang
mengalami gangguan pendengaran, yang berarti hanya
memiliki sedikit atau bahkan tidak memiliki
kemampuan mendengar sama sekali. Individu
tunarungu seringkali menggunakan bahasa isyarat
untuk berkomunikasi (Hapunda, 2024)

Anak-anak tunarungu mengalami gangguan
pendengaran, yang membuat mereka tidak dapat
memahami suara dengan cara apa pun. Anak-anak yang
mengalami  tunarungu  masih  memiliki  sisa
pendengaran, meskipun sangat kecil, yang dapat
ditingkatkan. Pengertian tunarungu dapat bervariasi
sesuai dengan pandangan masing-masing orang.
Menurut Andreas Dwidjosumarto dalam penelitiannya
yang dikutip oleh (Rahmah, 2018), seseorang dianggap
tuli jika mereka tidak mampu mendengar suara.
Seseorang dapat mengkatagorikan ketulian ke dalam
dua kelompok: kurang dengar (hard of hearing) dan tuli
(deaf). Penyandang tunarungu atau sulit mendengar
secara umum memiliki ucapan yang sulit dipahami
karena ketidakmampuan mendengar suaranya sendiri
(Lynn et al., 2020).

Dari observasi awal yang dilakukan oleh
peneliti, terlihat bahwa anak yang mengalami
gangguan pendengaran, atau yang biasa disebut
tunarungu, memiliki kemampuan yang setara dengan
anak normal. Namun, perbedaannya terletak pada
penggunaan bahasa isyarat dalam berkomunikasi.
Selama proses pembelajaran, konsentrasi anak
tunarungu sering terpecah, terutama karena distraksi
dari sekitar. Sehingga berpengaruh pada tingkat
pemahaman siswa dalam pembelajaran. Peneliti juga
mengamati bahwa anak tunarungu cenderung kurang
memperhatikan saat guru menjelaskan materi, dan hal
ini mungkin dipengaruhi oleh media pembelajaran
yang digunakan oleh guru.

Bentuk dari  ketidakperhatian  tersebut
dibuktikan dengan siswa tunarungu melakukan
aktifitas sendiri diluar konteks pembelajaran, seperti
bermain sendiri dan mengobrol dengan teman diluar
materi yang sedang diajarkan. Hal itu berdampak pada
pemahaman belajar siswa tunarungu, seperti tidak
mampu menjelaskan materi yang telah diajarkan dan

tidak dapat mengerjakan contoh soal pada materi yang
telah diajarkan.

Pemahaman belajar memiliki dampak besar
pada hasil belajar seseorang. Pemahaman sangat
penting untuk memahami bagaimana seseorang
menyerap informasi, menyimpan informasi baru, dan
menggunakannya dalam konteks yang relevan serta
berguna untuk mencapai kesuksesan belajar dalam
memahami materi yang sedang diajarkan (Kurdi et al.,
2020)

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh
(Apriani et al., 2020), 8 dari 20 siswa di kelas
berkebutuhan khusus, yang terdiri dari anak-anak
dengan autism ringan, tunagrahita ringan, tunadaksa
ringan, dan tunarungu, mampu fokus dengan baik
setelah guru memberikan penjelasan. Keterbatasan
yang dimiliki oleh masingmasing anak memengaruhi
kemampuan mereka untuk fokus pada penjelasan guru
yang berakibat siswa kurang dalam pemahaman
belajarnya (Khalil et al., 2024)

Pada penelitian yang dilakukan oleh
(Walangadi & Pratama, 2020) menjelaskan bahwa
penggunaan media video animasi dapat meningkatkan
pemahaman. Sebelum penggunaan media Vvideo
animasi, pemahaman belajar siswa sebelum
menggunakan video animasi memperoleh persentase
25% dan setelah menggunakan video animasi,
pemahaman siswa memperoleh persentase 48% lalu
melakukan tahap selanjutnya dan mendapatkan adanya
peningkatan ~pemahaman  belajar siswa yang
memperoleh persentase 81%.

Pada penilitian yang dilakukan oleh
(Widjayanti, 2023) menjelaskan bahwa anak-anak yang
mengalami hambatan pendengaran seringkali memiliki
Tingkat kognitif yang beragam dan berbeda dalam
perilaku. Tunarungu juga menghadapi kesulitan dalam
pemahaman materi saat berada didalam kelas. Namun,
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media
Video Animasi berpengaruh terhadap peningkatan
kemampuan membaca pemahaman anak tunarungu
kelas V11 SLB Negeri Sukoharjo.

Dari tiga penelitian diatas, peneliti
menggunakan media untuk meningkatkan pemahaman
belajar anak tunarungu. Dengan media yang dibuat
sedemikian rupa supaya menarik siswa diharapkan
dapat menumbuhkan minat siswa dalam belajar yang
dapat meningkatkan pemahaman belajar siswa anak
tunarungu disekolah.

Media pembelajaran merupakan sesuatu yang
berfungsi untuk membangun koneksi atau hubungan
antara siswa dan guru sebagai pemberi dan penerima
informasi (An, 2021) Hal itu bertujuan untuk menjadi
pemantik atau motivasi siswa agar mampu mengikuti
proses pembelajaran secara utuh dan bermakna (Hasan
et al., 2021). Media pembelajaran melibatkan lima
komponen yang saling berkolaborasi untuk mencapai
hasil pembelajaran yang efektif; a) perantara pesan atau
materi, yaitu berfungsi sebagai pengantar pesan atau
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materi dalam proses pembelajaran, b) sumber belajar,
yaitu media juga berperan sebagai sumber belajar yang
menyediakan informasi kepada siswa, c) alat bantu
motivasi, yaitu media dapat menstimulasi motivasi
siswa dalam belajar, d) efektivitas pembelajaran, dapat
membantu mencapai hasil pembelajaran yang utuh dan
bermakna, €) peningkatan skill, yaitu media juga
berfungsi sebagai alat untuk memperoleh dan
meningkatkan keterampilan siswa. Kolaborasi yang
baik antara kelima komponen ini akan berimplikasi
pada pencapaian pembelajaran sesuai dengan target
yang diharapkan.

Peneliti melakukan penelitian di SLB Negeri
Balikpapan yang berlokasi di Jalan Let. Kol. Polisi
H.M. Asnawi, Sepinggan Raya, RT 14, Kecamatan
Balikpapan Selatan. Peneliti memilih lokasi penelitian
diatas karena selama observasi, peneliti melihat bahwa
saat pembelajaran, guru tidak menggunakan media
pembelajaran sehingga konsentrasi peserta didik
mudah teralihkan akibat gangguan dari sekitar sehingga
mengakibatkan kurangnya pemahaman belajar siswa.
Oleh karena itu, peneliti memutuskan untuk
mengembangkan media  pembelajaran guna
meningkatkan pemahaman siswa. Media yang akan
dikembangkan oleh peneliti adalah media video
animasi pembelajaran yang dapat membantu siswa
dalam meningkatkan pemahaman serta menarik minat
siswa dalam belajar dan memahami materi
pembelajaran.

Media yang dapat digunakan untuk mengajar
siswa tunarungu adalah media visual. Media
pembelajaran memiliki peran penting dalam proses
pembelajaran yakni untuk memperlancar pemahaman,
memperkuat ingatan, menumbuhkan minat, dan
hubungan dengan dunia nyata yang dapat membantu
menghubungkan materi pembelajaran dengan situasi
dunia nyata (Jusmaniar et al., 2022). Jadi, penggunaan
media visual seperti gambar, diagram, peta, dan grafik
dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran dan
memperkaya pengalaman siswa dalam memahami
materi pembelajaran (Arsyad, 2011). Visualisasi
berusaha menggambarkan esensi suatu pesan dengan
bentuk yang menyerupai situasi nyata. Lambing-
lambang visual ini memudahkan = siswa dalam
memahami makna pesan yang disampaikan selama
proses pembelajaran. Dengan menggunakan gambar,
diagram, symbol visual, siswa dapat lebih mudah
mengaitkan konsep dengan dunia sekitar dan
memperdalam pemahaman mereka (Wiyaningsih,
2018).

Penggunaan video animasi yang
menggunakan grafis animasi yang diatur dengan
naskah narasi dan kartun animasi, digunakan sebagai
bentuk hiburan serta sebagai bahan pembelajaran.
Menggunakan video animasi pembelajaran memiliki
kelebihan seperti materi mudah diingat oleh siswa dan
meningkatkan minat siswa dalam belajar (Shiu et al.,
2020). Video animasi berguna sebagai alat bantu
meningkatkan pengalaman belajar. Video animasi

dapat meningkatkan minat belajar serta mempermudah
pemahaman belajar dan memberikan fleksibilitas
belajar. Video animasi dianggap sebagai perubahan
yang menyenangkan (Chelsea & Philip, 2019).

Perbedaan video animasi pada penelitiaan ini
dengan peneliti sebelumnya yakni pada video animasi
pembelajaran bangun datar terdapat penerjemah bahasa
isyarat sehingga memudahkan siswa tunarungu dalam
memahami  isi  pembelajaran, video animasi
menggunakan bahasa yang mudah dimengerti siswa
tunarungu, serta terdapat animasi-animasi yang
menarik sehingga siswa tunarungu tertarik dengan
pembelajaran.

Tujuan  penelitian  ini  yaitu  untuk
mengembangkan produk berupa video animasi bangun
datar yang layak digunakan untuk siswa tunarungu
dalam  pembelajaran.  Video animasi  yang
dikembangkan berfokus pada satu materi yaitu bangun
datar yang terdiri dari 3 macam bangun datar
(lingkaran, segi empat, dan segi tiga). Berdasarkan hal
tersebut maka dalam penelitian ini mengankat judul
“Pengembangan Media Video Animasi Bangun Datar
untuk Meningkatkan Pemahaman Belajar Siswa
Tunarungu di SLB Negeri Balikpapan”.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kualitatif dan  kuantitatif. Jenis penelitian yang
digunakan adalah jenis research and development
(R&D) yang telah dimodifikasi dan diadaptasi dari
prosedur (Borg & Gall, 1984). Tujuan utama penelitian
ini adalah mengembangkan produk. Research and
development (R&D) adalah sebuah proses yang
digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi
produk pendidikan. Produk yang dimaksud tidak hanya
terbatas pada objek seperti modul, buku panduan, dan
lain sebagainya, tetapi juga mencakup prosedur, proses,
dan metode. Menurut (Borg & Gall, 1984), terdapat
sepuluh tahapan pelaksanaan research and development
(R&D) yaitu:

Research and
informationcollecting

Develop preliminary
form of product

Main field testing

Preliminary field J‘_ ‘.\Ia.f.n product

testing revision

h 4

SEEELTE T ,[Opm"?"’l Seld | (il Product testing
Tevision testing
¥
Desemination and
implementation

Bagan 1. Tahapan Penelitian R&D Borg & Gall

Penggunaan research and development (R&D)
sebagai pengembangan media video animasi bangun
datar untuk meningkatkan pemahaman siswa tunarungu
yang didasarkan pada pertimbangan berikut: 1) Model
penelitian dan pengembangan atau research and
development Borg & Gall terdiri dari serangkaian
langkah yang membentuk sebuah siklus yang jelas,
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terperinci, dan fleksibel. 2) Model R&D Borg dan Gall
berfokus pada pengembangan produk dalam hal kualitas
dan validasi. Borg & Gall lebih memperhatikan
efektivitas produk untuk penelitian dalam bidang
pendidikan dari pada menguji teori yang digunakan.
Pada penelitian pengembangan media video animasi
hanya mengambil lima tahap pelaksanaan dari sepuluh
tahap pelaksanaan Borg & Gall. Adapun tahapan yang
dilakukan dalam penelitian ini sebagai berikut.

Penelitian dan pengumpulan data (Research
and iinformation collecting) Pengumpulan data awal
dilakukan dengan kajian Pustaka, observasi, dan
wawancara. Observasi dan wawancara awal dilakukan
pada siswa kelas 3 sekolah dasar di SLB Negeri
Balikpapan yang terletak di Jalan Letkol Pol HM.
Asnawi Arbain RT 14 Kelurahan Sepinggan Raya,
Kecamatan Balikpapan Selatan, Kota Balikpapan,
Provinsi Kalimantan Timur. Hal tersebut dilakukan
untuk mengetahui permasalahan yang ditemui pada
kajian Pustaka serta kebutuhan sekolah pada media.
Sehingga pembuatan media video animasi pembelajaran
sesuai dengan kebutuhan dari lokasi penelitian yang
telah ditentukan yaitu di SLB Negeri Balikpapan pada
jenjang sekolah dasar.

Perencanaan (Planning), sesuai dengan hasil
kajian pustaka, observasi, dan wawancara yang telah
dikumpulkan selanjutnya adalah merencanakan desain
dari media yang akan dihasilkan dan proses
pengembanganya. Tujuan penelitian untuk
menghasilkan media yang dapat digunakan oleh guru
dalam memberikan materi bangun datar. Perencanaan
media video animasi dimulai dengan Menyusun 1)
perencanaan desain awal berupa pemilihan background
dan elemen animasi. 2) perencanaan dilanjutkan dengan
Menyusun materi bangun datar yang akan ditampilkan
pada video animasi. 3) mencari desain yang akan
menjadi ciri khas dari video animasi materi bagun datar.

Pengembangan  produk awal  (Develop
preliminary form of product), Pengembangan dalam
tahap ini mencakup penyusunan perangkat pembelajaran
mata pelajaran matematika. Tujuan dari proyek ini
adalah untuk mengembangkan media video animasi
pembelajaran matematika yang akan membantu anak-
anak tunarungu untuk lebih berkonsentrasi di kelas.
Produk akhir dalam pengembangan ini adalah Video
animasi. Video dibuat dengan menggunakan resolusi
1080p dengan orientasi Landscape. Video animasi yang
dibuat berdurasi 3-4 menit yang dibagi menjadi 4 bagian;
pembukaan (berisi pemantik materi bangun datar), isi
(berisi penjelasan materi bangun datar, meliputi
pengertian, ciri-ciri, dan jenis bangun datar), kuis
(berisikan 5 pertanyaan tentang bangun datar) dan
penutup (berisikan refleksi pembelajaran). Video dibuat
dengan menggunakan gambar bangun datar yang
dianimasikan dengan gambar pendukung seperti bentuk
segiempat yang diberi gambar pendukung berupa buku,
segitiga yang diberikan gambar pendukung berupa
penggaris, dan lingkaran yang diberi gambar pendukung
berupa jam dinding. Video dibuat dengan menggunakan
komposisi warna kontras untuk menarik perhatian
peserta didik terhadap video.

Uji coba lapangan awal (Preliminary field
testing), subjek ahli terdiri dari tiga orang ahli yang
masing-masing menangani satu bidang keilmuan yaitu
ahli dalam bidang materi dan bidang media
pembelajaran. Adapun kriteria ahli materi adalah; 1)
dosen pendidikan luar biasa di s1, 2) memiliki penelitian
dalam bidang pengembangan produk seperti model/
panduan/ modul/ desain/ produk pembelajaran lainnya.
Kriteria ahli media pembelajaran adalah; 1) dosen
pendidikan luar biasa di S1, 2) pernah mengampu mata
kuliah media pembelajaran. Jenis data uji ahli yang
diperoleh pada uji ahli meliputi penilaian ahli terhadap
draf video animasi pembelajaran untuk meningkatkan
konsentrasi peserta didik tunarungu mata pelajaran
matematika. Data yang diperoleh adalah kualitatif dan
kuantitatif. Data kualitatif berbentuk komentar dan
saran, atau kritik yang ditulis dalam penilaian dan
wawancara. Sedangkan data kuantitatif diperoleh dari
menggunakan skala penilaian yang diberikan oleh
masing-masing ahli. Semua data yang diperoleh baik
kualitatif dan kuantitatif dapat dijadikan pertimbangan
dalam melakukan revisi dan penyempurnaan media
video animasi pembelajaran untuk menuingkatkan
konsentrasi peserta didik tunarungu.

Revisi produk utama (main product revision),
Data uji ahli media video animasi pembelajaran untuk
meningkatkan pemahaman siswa tunarungu mata
pelajaran matematika diolah secara kuantitatif. Data
berupa angka 31 diolah dan dianalisis secara kuantitatif
dengan cara menjumlahkan seluruh skor pada
masingmasing aspek lalu diolah untuk menjadi rata-rata.
Selanjutnya  data tersebut digunakan sebagai
pertimbangan untuk revisi dan penyempurnaan media
video animasi pembelajaran untuk meningkatkan
pemahaman siswa tunarungu. Data kualitatif berbentuk
masukan dan kritik dari validator yang nantinya menjadi
pertimbangan untuk revisi dan penyempurnaan.

Penelitian dan

[ | pengumpulan data
— Perencanaan
Pengembangan Mhedia Penpembansan
Video Animaszi Bangun | — Produlk Awal
Daatar untuk

Meninglkatkan —
Pemahaman Belajar
Siswa Tunarungun di

SLE Negen Balikpapan

Uji Coba Lapangan
Anval

Rewvizi Produk Utama

Publikasi Karya
Ilmniah

Bagan 2. Alir pelaksanaan penelitian

Desain uji coba pada penelitian dan
pengembangan ini dibagi menjadi dua tahap, yaitu
validasi pengguna, yang dalam hal ini terdiri dari guru-
guru SLB Negeri Balikpapan dan wali murid, serta
validasi ahli, yang terdiri dari ahli media dan ahli materi.
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Masing masing tahap uji akan dijelaskan sebagai
berikut:

«dosen yang

)

*Dosen pengampu

memiliki mata kuliah media
ngggrt]:%r; r?s;?\m pembelajaran

produk

Calon
pengguna

*Guru di SLB

Negeri
Balikpapan

Gambar 1. Subjek Penelitian
Penelitian ini menggunakan jenis data

kuantitatif dan kualitatif. Penilaian validasi ahli dan
validasi guru dalam bentuk angket numerik
menghasilkan data kuantitatif. Hasil uji ahli dan uji
pengguna berupa presentase yang akan menjadi penentu
proses revisi dan perbaikan produk. Data kualitatif
diperoleh dari hasil saran, kritik, serta masukan dalam
proses awal hingga uji ahli. Kedua data tersebut yang
nantinya akan menjadi pertimbangan dalam proses revisi
dan perbaikan produk.

Tabel 1. Kisi-kisi Angket

No. | Aspek Indikator JLIJm'ah
tem
Keberfungsian
. Kegunazn Kebermanfaatan S
2. Kelayakan Kemudahan penggunaan 3

Kelayakan media
Tujuan
Kompetensi peserta didik 5
Kaidah bahasa
Kesesuaian aturan
Memberi unsur 5
menyenangkan

3. ketepatan

4. kepatuhan

Instrumen pengumpulan data yang digunakan
yakni skala penilaian akseptabilitas/penerimaan produk.
Skala penilaian ini meliputi empat aspek yakni sebagai
berikut:

Ketepatan

Kepatutan
(accuracy)

(propriety)

Gambar 2. Instrumen Penilaian

Aspek kegunaan mempunyai lima item
pertanyaan sebagai berikut. 1) media video animasi
bangun datar yang berfungsi membantu guru dalam
pemberian materi bangun datar. 2) materi bangun datar
tersampaikan dengan media video animasi bangun datar.
3) media video animasi bangun datar bermanfaat bagi
siswa tunarungu. 4) media video animasi bermanfaat
bagi guru dan orang tua. 5) video animasi bangun datar
yang dikembangkan dapat membantu siswa memahami
materi bangun datar.

Aspek kelayakan mempunyai lima item
pertanyaan sebagai berikut. 1) media video animasi
bangun datar memudahkan guru dalam memberikan
materi bangun datar. 2) media video animasi bangun
datar layak digunakan dalam kegiatan di kelas. 3) media
video animasi bangun datar menggunakan bahasa yang
mudah dipahami oleh guru. 4) media video animasi
praktis digunakan oleh siswa tunarungu 5) kelengkapan
isi video animasi bangun datar berupa materi dan kuis.

Aspek ketepatan mempunyai lima item
pertanyaan sebagai berikut. 1) media video animasi
bangun datar sesuai dengan tujuan. 2) materi bangun
datar dalam video animasi sesuai dengan kompetensi
dasar siswa. 3) bahasa yang digunnakan mudah
dipahami. 4) kesesuaian materi dalam media dengan
perkembangan ilmu saat ini. 5) materi bangun datar pada
video animasi sesuai dengan kebutuhan guru dan siswa.

Aspek kepatutan mempunyai lima item
pertanyaan sebagai berikut. 1) materi tidak melanggar
aturan sekolah. 2) materi tidak melanggar norma dan
nilai sosial. 3) materi yang diberikan sesuai dengan usia
siswa. 4) media video animasi bangun datar patut
diberikan dalam ranah formal dan informal. 5) media
video animasi bangun datar bernilai positif dan
mengandung unsur menyenangkan bagi siswa.

Teknik analisis data yang digunakan adalah

pendekatan deskriptif presentase. Pendekatan ini
merupakan strategi analisis data yang digunakan dalam
penelitian pembuatan media pembelajaran video
animasi. Temuan dari survei yang diberikan kepada para
ahli dan konsumen produk digunakan untuk menghitung
pendekatan deskriptif persentase. Deskriptif presentase
didasarkan pada persentase jawaban yang diberikan oleh
responden untuk mendapatkan temuan deskriptif.
Peneliti menggunakan perhitungan skala Likert.
Jika perhitungan menunjukkan bahwa proporsi hasil
evaluasi berada di antara 66%-80% atau 81%-100%,
maka aspek tersebut dianggap baik dan tidak perlu
direvisi. Namun, aspek tersebut dianggap kurang baik
dan perlu diubah jika perhitungan menunjukkan bahwa
proporsi hasil penilaian berada diantara 0%-55% atau
56%-65%.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Hasil kuantitatif pada ahli materi, ahli media, dan
calon pengguna yakni berupa masukan untuk
menambahkan bahasa isyarat dalam video untuk
menginterpretasikan penjelasan lisan, kata-kata dalam
video diperlambat supaya siswa disabilitas rungu dapat
mudah memahaminya, menambahkan semua gambar
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bidang datar pada video, menambah animasi supaya
lebih menarik dan menambahkan animasi penunjuk
jumlah sisi. Menurut hasil diagram diatas ditemukan
bahwa hasil validasi materi memperoleh presentase
66%, validasi media memperoleh presentase 66%, dan
validasi calon pengguna memperoleh presentase 94%.,
angka presentase tersebut masuk ke dalam kategori baik
dan tidak memerlukan revisi. Oleh karena itu, materi dan
media dalam produk layak dan tidak memerlukan revisi.

Ahli Anhli
Media Materi

66%
' Calon

Pengguna
94%

Gambar 3. Hasil Uji Kelayakan

Pengembangan media video animasi bangun
datar untuk meningkatkan pemahaman siswa tunarungu
di SLB Negeri Balikpapan menggunakan model
penelitian pengembangan Borg and Gall (1986) yang
diadaptasi dan dimodifikasi. Tahap yang dilakukan
dalam penelitian ini  meliputi  penelitian dan
pengumpulan data, perencanaan, pengembangan produk
awal, uji coba lapangan awal, dan revisi produk utama.
Langkah-langkah penelitian yang dilakukan dijelaskan
secara rinci.

Penelitian dan pengumpulan data. Pada tahap
ini peneliti melakukan wawancara terhadap salah guru di
SLB Negeri Balikpapan mengenai pembelajaran
matematika dan hambatan yang dialami oleh siswa
dalam pembelajaran. Hasil yang didapat dari wawancara
tersebut menjelaskan bahwa media pembelajaran yang
digunakan tidak mendukung dalam pemusatan
konsentrasi yang berpengaruh dalam pemahaman belajar
siswa tunarungu. Dari hasil wawancara tersebut
mendapatkan Kesimpulan bahwa siswa tunarungu lebih
nyaman dan tertarik dengan penggunaan video animasi
dalam pembelajaran. Hal itu juga dapat meningkatan
pemahaman belajar siswa terhadap materi yang sedang
di ajarkan. Media video animasi dipilih menjadi media
yang akan dikembangkan karena sekolah memiliki alat
penunjang seperti laptop dan proyektor.

Perencanaan. Perencanaan pembuatan video
animasi bangun datar dimulai dengan mencari materi
bangun datar yang sesuai dengan kurikulum yang
diajarkan. Selanjutnya peneliti menyusun konsep video
animasi yang didalamnya termasuk mencari ornamen
video yang dibutuhkan, meliputi: animasi anak sekolah,
gambar bangun datar, pemilihan latar belakang video
animasi, dan musik latar belakang. Selanjutnya peneliti
menyusun angket validasi media, materi, dan calon
pengguna. Sebagai ukuran penilaian, angket validasi
mengadopsi dari buku Standard for Evaluation
Educational Programs, Project, and Materials (Madaus
et al., 1983). Angket validasi dikembangkan dengan

menggunakan Kriteria validasi yang terdapat pada buku
yang ditulis oleh (Mustaji, 2016)

Pengembangan produk awal. Berdasarkan
penelitian dan pengumpulan data, peneliti merancang
produk yang dapat menunjang pembelajaran sesuai
kebutuhan guru. Produk yang akan dikembangkan
adalah video animasi bangun datar. Video animasi
bangun datar berisikan materi bangun datar serta
ornamen-ornamen animasi supaya terlihat menarik.
Penyusunan video animasi menggunakan aplikasi
Capcut dengan rasio 16:9 (landscape), resolusi 1080p,
dan durasi 3 menit 25 detik.

Uji coba lapangan awal. Penilaian terhadap
produk yang telah disusun dilakukan peneliti pada tahap
ini. Validasi penilaian dilakukan oleh ahli materi, ahli
media, dan calon pengguna. Tujuan penilaian ini adalah
untuk memastikan apakah produk tersebut layak
digunakan.

Revisi produk utama. Pada tahap ini produk
kemudian direvisi sesuai dengan komentar dan masukan
dari para validator setelah proses validasi yang
melibatkan empat orang ahli. Para validator memberikan
banyak komentar dan masukan selama proses validasi,
seperti tidak adanya bahasa isyarat, kata-kata dalam
media masih terlalu cepat, menambahkan seluruh bidang
datar dalam media, dan animasi penunjuk yang
menunjukkan jumlah sisi dalam video.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa video
animasi bangun datar layak untuk digunakan pada
pembelajaran matematika di SLB Negeri Balikpapan.
Hal tersebut berdasarkan pada hasil penilaian yang
dilakukan oleh para ahli dan calon pengguna, dengan
perolehanan nilai 66% oleh ahli materi, 66% oleh ahli
materi, 94% oleh calon pengguna. Perolehan nilai hasil
sangat baik dan tidak memerlukan revisi pada setiap uji
validasi ~ sehinggga telah  memenuhi  kriteria
akseptabilitas  yang mencakup aspek kegunaan,
kelayakan, ketepatan, dan kepatutan (Sitompul &
Wiyono, 2019).

Pemilihan video animasi sebagai produk akhir
berdasarkan kebutuhan akan media pembelajaran yang
belum tersedia yang berguna untuk menunjang
pembelajaran dan pemberian materi bangun datar.
Perihal tersebut sesuai dengan (Silbir et al., 2020) bahwa
desain untuk video animasi yang digunakan dalam
kegiatan belajar mengajar pada siswa tunarungu
memiliki hasil yang signifikan dalam peningkatan nilai
pembelajaran.

Jenis media yang dikembangkan adalah video
animasi. Materi dalam video animasi berisikan animasi
anak sekolah yang menjelaskan tentang 3 macam
bangun datar (lingkaran, segi empat, dan segi tiga) yang
dikemas semenarik mungkin sehingga memudahkan
guru dalam penyampaian materi dan meningkatkan
minat belajar dan pemahaman siswa tunarungu.
Pembelajaran menggunakan video efektif untuk
meningkatkan pemahaman belajar, keterampilan, dan
motivasi belajar siswa tunarungu (Ishrat et al., 2024).
Seperti penjelasan (Galindo et al., 2023) bahwa
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pembelajaran menggunakan video terbukti
meningkatkan pengetahuan dan keterampilan individu
tunarungu.

Video animasi memiliki kelebihan yakni dapat
digunakan guru sebagai media pembelajaran untuk
menyampaikan ~ materi  bangun  datar  karena
penggunaannya sangat mudah, video animasi juga
sangat menarik sehingga siswa tertarik akan materi yang
sedang di ajarkan (Astuti et al., 2023). Perihal tersebut
juga dapat memudahkan orang tua dalam proses belajar
di rumah, dengan begitu orang tua dapat mengakses
video animasi sehingga saat dirumah siswa bisa
mengulas kembali pembelajaran yang telah di ajarkan di
sekolah (Pujiani et al., 2023). Penggunaan video dapat
membantu siswa memahami konsep yang kompleks,
meningkatkan keterlibatan dan Kinerja siswa, serta
memungkinkan siswa belajar secara mandiri (Long et
al., 2023)

Penelitian ini memiliki fokus permasalahan
pada kurangnya pemahaman belajar siswa tunarungu
karena tidak adanya media yang menarik minat belajar
siswa. Hal ini diketahui dari hasil wawancara dengan
guru di SLB Negeri Balikpapan, di mana guru tersebut
menyatakan bahwa pembelajaran siswa tunarungu
kurang didukung oleh media yang menarik sehingga
sangat diperlukan media yang menarik untuk
mendukung  pembelajaran  guna  meningkatkan
pemahaman belajar siswa tunarungu terutama pada mata
pelajaran matematika.

Siswa tunarungu memiliki beberapa kesulitan
terhadap matematika seperti kesulitan memahami
konsep-konsep matematika yang bersifat abstrak karena
keterbatasan dalam berbahasa, sulit memahami soal-soal
yang bersifat verbal, kesulitan dalam pekerjaan
kelompok karena gangguan dalam berkomunikasi,
memiliki beban kognitif yang lebih besar untuk
memahami informasi secara visual atau taktik dari pada
auditif, kurang percaya diri dalam kemampuan
penyelesaian soal matematika akibat kesulitan berbahasa
dan komunikasi, dan sulit memahami representasi
simbolik seperti grafik, tabel, dan notasi matematika
lainnya tanpa pemahaman bahasa yang matang (Bashir
et al.,, 2024) Pemahaman belajar siswa tunarungu
terhambat karena gangguan pendengaran yang berakibat
kesulitan , kesulitan mempraoses informasi dan kesulitan
merangkai konsep matematika (Leton et al., 2020)
Kesulitan yang dimiliki siswa tunarungu terhadap
matematika sangat mempengaruhi pemahaman belajar
siswa tunarungu serta prestasi siswa tunarungu pada
mata pelajaran matematika (Chen, 2022).

Pada penelitian ini, peneliti mengembangkan
video animasi bangun datar, video animasi berdurasi 5
menit, menggunakan resolusi 1080p, dan video animasi
diedit menggunakan aplikasi Capcut. Video animasi
bangun  datar  bisa  diakses = melalui  link
https://drive.google.com/file/d/1WEdeBucU4Pkc7jY4
X15gcmDSNVZIL 1jk/view?usp=drive link berikut
tampilan  video animasi bangun datar yang
dikembangkan:
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Gambar 5. Tampilan Bagian Isi
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Gambar 6. Tampilan Bagian Quiz

Gambar 7. Tampilan Bagian Penutup

Keterbatasan pada penelitian ini hanya
dilakukan berdasarkan pada permasalahan siswa
tunarungu di SLB Negeri Balikpapan pada jenjang
sekolah dasar, validator pada penelitian ini berjumlah 1
ahli materi, 1 ahli media, dan 2 calon pengguna,
pengembangan media video animasi hanya terbatas pada
3 macam bangun datar (lingkaran, segi empat, dan
segitiga), pengembangan hanya terbatas pada lima
tahapan pertama dari sepuluh tahapan yang di
kembangkan oleh Borg & Gall (1984). Diharapkan
peneliti selanjutnya dapat melanjutkan hingga sepuluh
tahap sehingga dapat dideseminasi dan
diimplementasikan pada siswa tunarungu.

Implikasi dari video animasi bangun datar
yakni dapat meningkatkan pemahaman belajar siswa
tunarungu serta meningkatkan minat siswa dalam belajar
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matematika. Video animasi bangun datar memiliki
berbagai manfaat dalam pembelajaran, diantaranya
terdapat subtitle dan bahasa isyarat dalam video animasi
memudahkan siswa dalam memahami dan mengingat
informasi yang terdapat pada pembelajaran, video
animasi sangat fleksibel dapat di akses dimana pun
sehingga siswa dapat mengulas pembelajaran pada saat
dirumah.

PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan
bahwa media video animasi layak digunakan sebagai
media pembelajaran bagi siswa tunarungu. Hal tersebut
berdasarkan uji kelayakan yang dilakukan oleh validator
ahli materi, ahli media, dan calon pengguna. Implikasi
hasil pengembangan media video animasi dapat
dikontribusikan  oleh guru dalam pelaksanaan
pembelajaran. Media video animasi bangun datar dapat
digunakan oleh siswa tunarungu maupun tipikal. Video
animasi bangun datar dapat meningkatkan pemahaman
belajar siswa tunarungu serta meningkatkan minat siswa
dalam belajar. Implikasi hasil penelitian yaitu dapat
meningkatkan pemahaman belajar siswa, meningkatkan
minat siswa dalam belajar, membentuk konsep bangun
datar yang benar sejak dini, mendukung pembelajaran
konsep matematika yang lebih kompleks, membantu
keterampilan berpikir spasial, dan mendukung berpikir
hirarkis.

Berdasarkan penelitian ini, saran yang dapat
diberikan sebagai berikut. 1) sekolah diharapkan dapat
memfasilitasi kegiatan belajar mengajar dengan lebih
baik berdasarkan kebutuhan siswa, terutama pada media
pembelajaran. 2) tahap pelaksanaan penelitian
pengembangan ini hanya terbatas pada lima tahap dari
sepuluh tahap Borg & Gall. Diharapkan peneliti lain
dapat melakukan penelitian pengembangan hingga tahap
desiminasi produk yang merupakan tahap kesepuluh.
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