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Abstrak[image: ]

Pembelajaran kosakata untuk peserta didik disabilitas rungu sangat penting, karena keterbatasan mereka dalam mengakses bahasa verbal sering menghambat komunikasi. Penguasaan kosakata membantu meningkatkan literasi, pemahaman, dan partisipasi mereka di lingkungan sosial dan pendidikan. Dalam hal ini, diperlukan media pembelajaran yang menarik dan sesuai karakteristik mereka. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Vocabulary Kids Games (VOKIGA) yang layak untuk meningkatkan kosakata siswa disabilitas rungu. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model Luther, yang mencakup tahapan konsep, desain, pengumpulan bahan, pembuatan, dan uji coba. Subjek uji kelayakan adalah ahli media, ahli materi, dan siswa kelas 5 disabilitas rungu. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Validasi data menunjukkan skor kelayakan 82,35% dari ahli media dan 82,67% dari ahli materi. Media ini terbukti meningkatkan kosakata melalui video isyarat, pelafalan, dan visualisasi gambar yang sesuai untuk pembelajar visual. Implikasi penelitian ini menunjukkan bahwa VOKIGA dapat menjadi media pembelajaran kosakata dan bahasa isyarat di sekolah maupun rumah, meningkatkan minat belajar siswa melalui pendekatan visual interaktif, mendukung penguasaan kosakata sesuai kurikulum, serta memperkuat peran guru, orang tua, dan masyarakat dalam pembelajaran inklusif.
Kata Kunci : media pembelajaran, VOKIGA, kosakata, disabilitas rungu

Abstract

Vocabulary learning is essential for students with hearing disabilities, as their limitations in accessing verbal language often hinder communication. Vocabulary mastery enhances their literacy, comprehension, and participation in social and educational environments. In this context, engaging and tailored learning media are necessary. This study aims to develop a feasible learning medium, Vocabulary Kids Games (VOKIGA), to improve the vocabulary of students with hearing disabilities. The research utilized the Research and Development (R&D) method, adopting the Luther model, which includes the stages of conceptualization, design, material collection, development, and testing. The feasibility test subjects included media experts, material experts, and fifth-grade students with hearing disabilities. Data were analyzed using quantitative and qualitative descriptive techniques. Validation results indicated feasibility scores of 82.35% from media experts and 82.67% from material experts. VOKIGA effectively enhances vocabulary mastery through sign language videos, articulation, and visual images tailored to the needs of visual learners. The implications of this study indicate that VOKIGA can serve as a medium for learning vocabulary and sign language both at school and at home, enhancing students' learning interest through an interactive visual approach, supporting vocabulary acquisition aligned with the curriculum, and strengthening the roles of teachers, parents, and the community in inclusive education.
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PENDAHULUAN

Penguasaan bahasa dan kosakata memiliki peran penting bagi anak disabilitas rungu. Hambatan dalam mendengar atau memahami ucapan orang lain sering menyebabkan kemiskinan kosakata dan kesulitan berkomunikasi. Penguasaan kosakata dapat membantu mereka memperluas kemampuan bahasa, meningkatkan pemahaman, serta mempermudah interaksi sosial dan akademik Christine, J. (2016). Anak-anak dengan hambatan pendengaran membutuhkan strategi pembelajaran yang memungkinkan mereka untuk melihat, mendengar, dan memanipulasi kata-kata agar dapat memahami konsep bahasa secara menyeluruh (Hecker, 2016). Materi visual, seperti gambar dan video, membantu meningkatkan daya ingat siswa dan mempercepat pembelajaran kosakata baru (Birinci & Sarıçoban, 2021)
Dengan kata lain, potensi aktualisasi diri dan kemampuan untuk menjalankan fungsi sosialnya dapat terhambat bukan karena keterbatasan dalam pendengaran atau berbicara, tetapi karena kemampuan berbahasa yang belum berkembang. Kompetensi pendukung dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam adalah pembelajaran kosakata dan tata bahasa. Pembelajaran adalah proses yang bertujuan untuk menguasai suatu keterampilan atau mengembangkan potensi individu (Nuriska, 2020). Hal ini juga berlaku pada peserta didik berkebutuhan khusus (PDBK). Memahami konsep dan keterampilan sertat mengembangkan potensi yang dimiliki merupakan salah satu tujuan pembelajaran bagi PDBK. 
Pembelajaran Bahasa dan Kosakata di lingkungan sekolah anak disabilitas rungu di berikan pembelajaran secara verbal menjadikan anak disabilitas rungu kurang tertarik dengan beberapa Faktor antara lain sedikitnya media pembelajaran Bahasa dan Kosakata untuk anak disabilitas rungu. Pembelajaran kosakata untuk siswa tunarungu sering kali kurang menarik karena keterbatasan media pembelajaran yang mendukung gaya belajar visual mereka. Guru cenderung menggunakan pendekatan tradisional yang terbatas pada media verbal dan visual sederhana, tanpa memberikan pengalaman pembelajaran berbasis inkuiri yang interaktif (Raven & Whitman, 2019).
Anak disabilitas rungu mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep Bahasa, yang mengakibatkan mereka tertinggal dan mendapatkan hasil di bawah KKM dalam pembelajaran Bahasa. Kendala ini berawal dari kurikulum yang tidak fleksibel, hambatan bahasa dan dukungan layanan yang tidak memadai. Untuk itu, guru perlu mengenal karakteristik siswa sebelum memulai pembelajaran, karena hal tersebut adalah aspek penting yang perlu diketahui dalam pelaksanaan pembelajaran
Berdasarkan observasi awal pada pembelajaran Bahasa di kelas V SLB Negeri Panggungsari, SLB Kemala Bhayangkari dan SLB Negeri Kampak yang dilakukan tanggal 15-17 Pebruari 2023, dapat diketahui kosakata tentang nama-nama hewan peliharaan yang dikuasai anak masih terbatas. Hasil belajar siswa mengenal isyarat nama-nama hewan peliharaan rata-rata sebesar 30 dan kemampuan menyebutkan nama hewan peliharaan sebesar 45,71 (dibawah KKM). Ketidaktuntasan ini terjadi karena banyak hal, salah satu diantaranya adalah rendahnya motivasi dan minat belajar siswa, dan keterbatasan kondisi pendengaran siswa yang beragam sehingga menghasilkan hasil belajar yang rendah. Motivasi adalah faktor penting dalam pembelajaran karena dapat memengaruhi tingkat kete[image: ]rlibatan dan keberhasilan siswa. Siswa dengan motivasi belajar yang tinggi cenderung lebih serius dan termotivasi untuk mencapai tujuan akademik mereka. Penelitian menunjukkan bahwa motivasi intrinsik, seperti rasa ingin tahu dan kepuasan pribadi dalam belajar, memiliki dampak positif terhadap keterlibatan siswa dan hasil akademik (Ryan & Deci, 2020).
Kelemahan lain yang peneliti temukan adalah faktor strategi penyajian materi pelajaran yang kurang menarik sebagai faktor penyebab rendahnya pemahaman siswa terhadap kosakata nama-nama hewan peliharaanmenunjukkan bahwa penggunaan media yang tepat dalam pendidikan, termasuk materi yang autentik dan relevan dengan konteks siswa, dapat meningkatkan keterlibatan dan pencapaian akademik mereka. Dengan pemilihan media dan materi yang sesuai, proses pembelajaran dapat menjadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan (Capuno,2020). Strategi penyajian yang cenderung konvensional dalam pembelajaran penguasaan bahasa dan kosakata . Pembelajaran selama ini masih menggunakan media Kamus SIBI. Media ini sangat tebal dan masih harus membaca petunjuk yang cukup panjang sebelum berisyarat. Akibatnya peserta didik disabilitas rungu terlihat bosan dan malas belajar bahasa isyarat. sehingga kemampuan isyarat siswa disabilitas rungu masih sangat minim. 
Guru memiliki peran penting dalam membimbing dan memfasilitasi peserta didik agar proses pembelajaran dapat berlangsung dengan baik, bukan hanya sekadar memberikan informasi. Dalam konteks pendidikan tunarungu, penting untuk menggunakan strategi pengajaran yang memanfaatkan teknologi visual, bahasa isyarat, serta adaptasi kurikulum untuk mengatasi hambatan komunikasi. Media interaktif berbasis visual terbukti lebih menarik bagi siswa dan meningkatkan minat mereka terhadap pelajaran seperti sains” (Paul et al., 2023)​
Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan, peneliti berinisiatif untuk membuat sebuah media yang nantinya dapat membantu siswa meningkatkan kosakata. Alternative yaitu mengembangkan media pembelajaran dengan cara bermain sambil belajar yaitu dengan menggunakan aplikasi game edukasi. Game ini ditampilkan dalam visual yang menarik, sesuai dengan karateristik anak disabilitas rungu sebagai pembelajar visual yaitu Vocabulary Kids Games (VOKIGA) proses dalam membuat games peneliti untuk merancang model materi game tersebut. Pengenalan isyarat dan pemahaman pengetahuan nama-nama hewan pada siswa  disabilitas rungu dengan VOKIGA diharapkan menjadi solusi yang praktis dan mudah untuk mencapai tujuan pemblajaran.
Permainan berbasis teknologi, seperti yang digunakan dalam pengajaran untuk siswa disabilitas rungu, memiliki efek positif dalam meningkatkan kemampuan bahasa dan kognisi mereka. Misalnya, melalui permainan interaktif, siswa dapat belajar bahasa isyarat, keterampilan kognitif, serta memperbaiki kemampuan pemecahan masalah dan pemahaman konseptual (Costa, 2019).​Games edukasi menjadi pilihan yang tepat ketika semua pihak baik pemerintah, pendidik maupun orang tua memahami kebutuhan psikologis dan manfaat dari game edukasi. Hal tersebut sesuai dengan penelitian Ramadhan, dkk (2019) yang berjudul "Pengembangan Game Edukasi Matematika Android untuk Sekolah Dasar." Produk dari penelitian tersebut adalah games edukasi dalam maple matematika. Game edukasi ini juga meningkatkan motivasi anak dalam belajar matematika.
Dalam meningkatkan minat belajar PDBK khususnya disabilitas rungu diperlukan sebuah media games edukasi yang menarik dan interaktif. VOKIGA ini menggunakan Android studio. Android studio adalah Integrated Development (IDE) resmi dari android untuk pengembangan aplikasi Android. Sehingga siapapun bisa membuat VOKIGA dengan materi yang lain sesuai dengan kebutuhan. Ketika Bermain VOKIGA anak-anak disabilitas rungu terlebih dahulu mempelajari Materi nama-nama hewan peliharaan. Dalam materi tersebut terdapat video gerakan isyarat, pelafalan serta gambar dari hewan tersebut. Untuk mengukur pemahaman siswa, maka games bisa dimainkan. Siswa bisa menebak isyarat tersebut atau dengan melihat ujaran (membaca gerak bibir). 
VOKIGA merupakan media belajar untuk PDBK disabilitas rungu dalam mengenal nama-nama hewan peliharaan. Game ini mengintegrasikan komponen audio dan visual: (1) audio merupakan pelafalan nama hewan dengan artikulasi yang jelas sehingga bisa dengan mudah melatih anak membaca gerak bibir selain untuk melatih/memanfaatkan sisa pendengaran. (2) visual yang mencakup gambar, kata dan video isyarat. Games edukasi ini sesuai dengan konsep pembelajaran disabilitas rungu yaitu dari konkret ke abstrak. Hal tersebut sesuai dengan pendapat Athey (Nani D. Ekowatu dan Permana R.H, 2013) yang menyatakan bahwa perkembangan kognitif anak mengikuti tahap-tahap tertentu,  yaitu dari yang sederhana ke yang kompleks, dari konkret ke abstrak. permainan memiliki peran penting dalam[image: ][image: ] membantu anak mengembangkan keterampilan kognitif, seperti pemecahan masalah, kreativitas, dan keterampilan berpikir abstrak. Melalui kegiatan bermain, anak dapat berlatih merencanakan, mengatur, dan memecahkan masalah, yang semuanya adalah aspek penting dari perkembangan kognitif mereka (Blyth, 2023). Hal ini membantu mengembangkan aspek kognitif yang memerlukan pemikiran yang lebih dalam sebagai bagian dari strategi permainan. Permainan yang menyenangkan, dengan menggunakan media yang tepat, dapat memperlancar kreativitas anak dalam mengenal isyarat untuk nama-nama hewan.
Perbedaan antara penelitian ini dengan penelitian relevan sebelumnya terletak pada pendekatan pengembangan media dan fokus materi yang diajarkan. Penelitian sebelumnya, lebih banyak berfokus pada pembelajaran kosakata melalui pendekatan tradisional dengan bantuan visual dan audio, sementara penelitian ini mengembangkan aplikasi berbasis permainan yang mengintegrasikan video isyarat, pelafalan, dan gambar untuk meningkatkan keterampilan bahasa siswa disabilitas rungu, aplikasi juga terbilang mudah diakses. Penelitian ini juga lebih menekankan pada penggunaan teknologi interaktif yang dapat disesuaikan dengan karakteristik siswa sebagai pembelajar visual, yang belum banyak dieksplorasi dalam studi sebelumnya. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran yang inovatif, layak, dan efektif dalam meningkatkan penguasaan kosakata siswa disabilitas rungu."

METODE
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau biasa disebut Research and development (R&D). Menurut Sugiyono (1019:752) R&D merupakan metode penelitian yang tujuannya menghasilkan sebuah produk. Penelitian ini mengembangkan produk games edukasi yaitu VOKIGA dan menguji kelayakannya. Subyek uji coba dalam penelitian pengembangan media VOKIGA  adalah siswa disabilitas rungu kelas V di SLB sekabupaten Trenggalek. 
Desain pengembangan media VOKIGA mengadopsi model Luther (Prayoga, 2020). Dalam model Luther tahapan pembuatan media lebih terstruktur sehingga memudahkan dalam mengembangkan dan menghasilkan produk VOKIGA. Tahapan pengembangan dalam model Luther terdiri dari desain konsep, perancangan material, pengumpulan bahan, pembuatan testing, percobaan dan distribusi.  Setiap tahap didesain untuk memastikan media yang dihasilkan tidak hanya memenuhi kebutuhan pembelajaran, tetapi juga mudah diakses dan relevan dengan karakteristik siswa disabilitas rungu. Model ini memungkinkan integrasi berbagai elemen multimedia, seperti video, gambar, dan teks, ke dalam satu aplikasi yang menarik dan interaktif. Adapun tahapan ini dapat digambarkan lebih jelas dalam gambar berikut.
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Gambar 1 Tahap Pengembangan Model Luther

Dalam penelitian ini, langkah-langkah siklus penelitian pengembangan digunakan untuk mengembangkan produk VOKIGA. Langkah pertama adalah Concept (Konsep), yang mencakup beberapa sub-tahapan. Pada tahap analisis kebutuhan, beberapa hal yang diperhatikan antara lain menentukan tujuan dan memahami karakteristik pengguna. Setelah itu, pada tahap penentuan spesifikasi, produk ini diharapkan dapat memenuhi beberapa kriteria, antara lain spesifikasi isi yang sesuai dengan kurikulum kelas V, semester 1 tema "Lingkungan Sekitar", serta desain yang mengikuti karakteristik siswa disabilitas rungu di sekolah dasar. Desain pembelajaran isyarat pun disesuaikan dengan sistem komunikasi yang berlaku, dan gambar yang digunakan harus mendukung pemahaman kata. Semua data, termasuk gambar, tulisan, video, dan suara, akan diproses dalam program aplikasi Android.
Langkah kedua adalah Design (Perancangan). Pada tahap ini, penting untuk membuat spesifikasi program, gaya tampilan, dan kebutuhan material lainnya. Beberapa pedoman dalam pembuatan desain media VOKIGA antara lain penulisan materi untuk media pembelajaran, pembuatan storyboard, perancangan tampilan media, dan menyusun garis besar isi dalam media pembelajaran.
Selanjutnya, tahap Material Collecting (Pengumpulan Bahan) dilakukan untuk mengumpulkan semua bahan yang diperlukan untuk media, seperti gambar dan pemrograman aplikasi Android yang menggunakan software Eclipse.
Pada tahap Assembly (Pembuatan), seluruh materi yang sudah dikumpulkan akan disatukan dan diintegrasikan. Proses pemrograman dilanjutkan dengan penyuntingan dan pengemasan dalam format yang kompatibel dengan perangkat Android atau tablet dengan ukuran minimal 3,5 inci dan memory RAM 2 GB. Setelah itu, produk akan divalidasi oleh ahli media pembelajaran berbasis multimedia, kemudian dilakukan revisi berdasarkan saran dan komentar yang diberikan sebelum diuji coba pada siswa dan dievaluasi.
Tahap terakhir adalah Testing (Percobaan), yang dilakukan untuk memastikan produk yang dihasilkan optimal dan dapat memberikan kemudahan serta manfaat bagi pengguna. Evaluasi dilakukan dengan melibatkan uji ahli oleh ahli media dan ahli materi, guna mengembangka[image: ]n lebih lanjut produk game edukasi ini. 





Bagan 1 : Bagan Alir Penelitian
Bagan alir penelitian ini menggambarkan tahapan-tahapan pengembangan media VOKIGA secara sistematis, mulai dari tahap perencanaan hingga tahap evaluasi. Alur ini memberikan visualisasi yang lebih terstruktur dan memudahkan pemahaman mengenai proses penelitian dan pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini.
Semua tahapan pengembangan media VOKIGA ini dapat digambarkan dalam sebuah bagan yang lebih jelas. Adapun alur pengembangan media tersebut dapat dilihat pada gambar berikut













Gambar 2. Prosedur Pengembangan media VOKIGA
Dalam penelitian pengembangan ini uji kelayakan produk terdiri atas : (1) Uji ahli Media (2) Uji Ahli materi. Secara skematis tahap uji kelayakan produk pengembangan yang dilakukan adalah :


Prototype Media VOKIGA
Produk Media VOKIGA siap pakai











Gambar 3 Skema Rancangan Uji Kelayakan

Adapun Kisi-kisi instrument pengembangan angket dari segi media adalah :
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Gambar 4: Kisi- kisi Instrumen angket dari segi media
Kisi-kisi Instrumen media VOKIGA dapat dinilai dari beberapa aspek penting. Educational Effectiveness menjadi perhatian utama dengan indikator yang mencakup kejelasan tujuan pengembangan media, relevansi media dengan karakteristik siswa, ketepatan sasaran, kemudahan untuk dipahami, serta efektivitas gerakan video isyarat dan pelafalan.
Instumen media ini meliputi, Entertainment Value dinilai dari media tersebut yaitu dapat memotivasi siswa dan menghadirkan aspek menarik, seperti simulasi gerakan, gambar, dan isyarat yang interaktif. Selain itu, aspek User Friendliness of Technology berfokus pada ketepatan pemilihan jenis perangkat keras dan perangkat lunak, keandalan (reliable) dalam pengoperasian, kemudahan penggunaan (usability), serta kemampuan media untuk dipelihara dengan mudah (maintainable). Interaktivitas, kompatibilitas dengan berbagai perangkat, serta sifat reusable yang memungkinkan media digunakan kembali untuk pengembangan lebih lanjut juga menjadi pertimbangan utama.
Terakhir, Design Features menjadi aspek penilaian yang menitikberatkan pada urutan tampilan, seperti teks, gambar, suara, dan simulasi gerakan isyarat, serta ukuran dan jenis font yang digunakan agar sesuai dengan kebutuhan pengguna. Indikator-indikator ini memastikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya efektif dan efisien, tetapi juga ramah pengguna dan menarik bagi siswa. Sedangkan kisi-kisi instrument pengembangan angket dari segi materi dibagi menjadi dua sub variabel yaitu, audio dan visual.
Instrumen penelitian berupa angket dari segi materi meliputi, aspek audio dan visual menjadi komponen penting dalam pengembangan media pembelajaran berbasis isyarat. Pada aspek audio, terdapat tiga kriteria penilaian utama, yaitu artikulasi, intonasi, dan volume suara. Artikulasi memastikan kejelasan dalam pelafalan kata-kata, sedangkan intonasi berperan dalam memberikan penekanan dan makna yang tepat pada setiap instruksi atau penjelasan. Selain itu, pengaturan volume yang optimal turut mendukung kemudahan siswa dalam mendengarkan dan memahami materi. Sementara itu, pada aspek visual, indikator meliputi kesesuaian gerak dengan pesan isyarat, penggunaan gerakan isyarat dalam bentuk slow motion, serta ekspresi yang mendukung isyarat. Kesesuaian gerak dengan pesan memastikan bahwa setiap gerakan isyarat yang ditampilkan selaras dengan makna yang ingin disampaikan. Penggunaan teknik slow motion membantu siswa, khususnya penyandang disabilitas rungu, untuk lebih mudah memahami detail gerakan isyarat. Selain itu, ekspresi wajah yang mendukung gerakan isyarat memperkaya pemahaman visual siswa, sehingga pesan yang disampaikan melalui media pembelajaran menjadi lebih efektif dan menarik.
Jenis Data dari uji coba yang dilakukan ini berupa data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari hasil review berupa angket kepada ahli materi dan ahli media Sedangkan data kualitatif juga diperoleh dari hasil wawancara dengan guru dan orangtua berupa tanggapan atau saran-saran dalam pengembangan produk VOKIGA. Teknik analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah data hasil review ahli materi dan ahli desain. Teknik ini dilakukan dengan mengelompokkan informasi-informasi dari data kualitatif berupa masukan, tanggapan, kritik dan saran perbaikan yang sudah disediakan di angket, hasil ini digunakan untuk merevisi prototipe media VOKIGA. Selanjutnya Teknik persentase digunakan untuk digunakan untuk menyajikan data yang merupakan frekuensi atas validasi terhadap produk pengembangan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Produk akhir dari penelitian ini adalah media pembelajaran Vocabul[image: ][image: ]ary Kids Games (VOKIGA), yang dirancang khusus untuk membantu siswa disabilitas rungu mengembangkan kosakata melalui pendekatan visual interaktif. Pengembangan media ini dilakukan dengan mengadaptasi model Luther, yang melibatkan tahapan pengonsepan, perancangan, pengumpulan materi, pembuatan, dan evaluasi formatif. Setiap tahapan dirancang secara sistematis untuk memastikan media ini tidak hanya mudah digunakan tetapi juga relevan dengan karakteristik dan kebutuhan pembelajaran siswa. Dengan pendekatan ini, VOKIGA diharapkan dapat menjadi alat pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa secara signifikan.
Pada tahap Konsep, fokus pengembangan diarahkan pada pemenuhan kebutuhan siswa disabilitas rungu. Media ini dirancang untuk memfasilitasi pembelajaran kosakata menggunakan video isyarat, gambar, dan teks yang disesuaikan dengan karakteristik pembelajar visual. Proses ini melibatkan analisis kebutuhan siswa, seperti keterbatasan dalam mengenal nama-nama hewan peliharaan, yang menjadi materi utama media ini.
Tahap Desain melibatkan pembuatan rancangan visual aplikasi yang menarik, konsisten, dan mudah dipahami oleh siswa. Tampilan awal aplikasi (Gambar 4) memberikan orientasi visual yang menarik, sementara level-level permainan.
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Gambar 5 : Screen Tampilan awal VOKIGA
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Gambar 6 Screen VOKIGA level 1
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Gambar 7 : Screen VOKIGA level 2

Tampilan level dirancang untuk menjaga konsistensi navigasi. Warna latar yang lembut dipilih untuk menciptakan suasana belajar yang nyaman. Semua komponen multimedia disusun secara berurutan dalam permainan untuk memudahkan pemahaman.
Pada tahap Pengumpulan Materi, berbagai bahan seperti gambar hewan peliharaan dan video gerakan isyarat diintegrasikan. Video gerakan isyarat dibuat dengan durasi singkat (3-6 detik) dan dilengkapi fitur gerak lambat untuk mempermudah siswa meniru gerakan.
Tahap Pembuatan melibatkan penyatuan seluruh komponen multimedia menggunakan program Eclipse. Media ini dikembangkan untuk platform Android dan iPhone, dengan spesifikasi yang memungkinkan penggunaan pada perangkat berlayar minimal 3,5 inci dan RAM 2 GB.
Hasil pengembangan produk VOKIGA ditinjau dari aspek fisik dan isi, produk pengembangan dalam penelitian ini dapat dijelaskan sebagai berikut.
Media pembelajaran VOKIGA dirancang untuk digunakan pada perangkat berbasis Android dan iPhone, sehingga dapat diakses dengan mudah oleh siswa, guru, maupun orang tua. Media ini menawarkan antarmuka yang ramah pengguna, dengan fokus pada kemudahan navigasi dan tampilan yang menarik.










Gambar 8 Tampilan antar muka VOKIGA
Pengembangan isi VOKIGA melibatkan integrasi seluruh elemen dari kamus Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) yang telah dibakukan. Elemen-elemen ini mencakup::
	Komponen visual pada VOKIGA mencakup beberapa elemen penting. Pertama, petunjuk tulisan ditampilkan untuk mendukung pembelajaran membaca permulaan, sehingga siswa dapat memahami kata yang diisyaratkan secara l[image: ]ebih mendalam. Kedua, gerakan video isyarat disajikan dengan durasi 3-6 detik dan diperagakan oleh model tunggal, yaitu peneliti sendiri. Gerakan video ini dirancang dalam format slow motion agar mudah ditiru oleh siswa, memastikan proses belajar berlangsung tanpa hambatan. Ketiga, visualisasi gambar digunakan untuk memperjelas kata-kata yang diisyaratkan. Gambar-gambar ini diambil dari internet atau dirancang khusus, sehingga memberikan kontekstualisasi yang lebih baik untuk siswa dalam memahami kata-kata yang dipelajari.

Contoh :
[image: C:\Users\asus\Downloads\WhatsApp Image 2024-10-02 at 04.02.18.jpeg]
















Gambar 9 Visualisasi gambar 
Sebelum produk pengembangan ini diujicobakan di lapangan perlu diuji kelayakannya oleh validator. Kelayakan terhadap produk pengembangan VOKIGA dilakukan oleh ahli. Produk yang dinilai meliputi penyajian produk, dan isi/materi produk. Kelayakan produk mengacu pada apek-aspek penilaian yang terdapat dalam lembar penilaian. Penilaian dengan cara memberikan rentang nilai antara 1-5 pada kolom-kolom penilaian yang terdapat pada lembar penilaian. Kelayakan produk pengembangan VOKIGA dalam penelitian ini dapat ditinjau dari dua aspek yaitu kelayakan dari segi produknya dan kelayakan berdasarkan penggunanya.
Hasil  validasi dari aspek penyajian oleh ahli media pada umumnya baik, dari 17 aspek penilaian ada 15 aspek baik dan 2 aspek amat sangat baik.. Prosentase kelayakan 82,35%. Berdasarkan tabel konversi tingkat validitas pada Tabel 3.6 Produk ini berada pada kriteria layak atau baik. Berdasarkan penilaian dari ahli media, maka VOKIGA ini layak atau baik untuk digunakan. 
Dengan demikian, berdasarkan uji coba tersebut, dapat disimpulkan bahwa produk media VOKIGA dinilai layak digunakan. Hal ini membuktikan bahwa VOKIGA memiliki potensi yang besar sebagai alat pembelajaran interaktif untuk meningkatkan kosakata siswa disabilitas rungu.
Pembahasan
Hasil penelitian ini yaitu produk media pembelajaran VOKIGA yang layak digunakan sebagai alat pembelajaran untuk meningkatkan bahasa dan kosakata siswa disabilitas rungu. Dari hasil validasi, media ini memperoleh skor sebesar 82,35% dari ahli media dan 82,67% dari ahli materi, yang termasuk dalam kategori baik. Penilaian ini mencakup aspek-aspek seperti kejelasan visual, kualitas audio, serta kesesuaian isi dengan kebutuhan siswa disabilitas rungu. Dengan tingkat kelayakan tersebut, media VOKIGA dinilai mampu menjadi alat pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan kosakata siswa disabilitas rungu. Selain itu, kualitas audio juga memainkan peran penting dalam membantu siswa tunarungu yang dapat mengakses alat bantu pendengaran. Penggunaan gabungan antara teks, gambar, dan audio memperkuat pemahaman, memastikan siswa tidak hanya mengandalkan satu jenis informasi, tetapi dapat memproses informasi dengan berbagai saluran yang tersedia (Mat Yasin, 2021)
Pengembangan media pembelajaran VOKIGA dilakukan dengan menggunakan model Luther, yang terdiri atas lima tahapan: konseptualisasi, desain, pengumpulan materi, pembuatan, dan evaluasi formatif. Model ini dipilih karena strukturnya yang sistematis memungkinkan integrasi elemen multimedia seperti gambar, teks, video, dan audio dalam satu media pembelajaran. Media ini dirancang untuk mendukung pembelajaran kosakata siswa disabilitas rungu melalui pendekatan interaktif berbasis visual.
Pada tahap konseptualisasi, dilakukan identifikasi kebutuhan siswa disabilitas rungu. Fokus pengembangan diarahkan pada penyajian kosakata yang relevan dengan kurikulum kelas V, khususnya tema nama-nama hewan peliharaan. Materi pembelajaran digital yang dapat diakses membantu siswa tunarungu memahami konsep yang kompleks dengan menyediakan visualisasi dan narasi yang dirancang khusus. Proses ini memudahkan transisi dari pemahaman konkret ke abstrak melalui penggunaan multimedia interaktif (Krager, 2020)
Tahap desain melibatkan pembuatan tampilan media yang konsisten dan menarik. Media VOKIGA dirancang dengan tiga elemen utama, yaitu gambar, teks, dan video, yang disusun secara terpisah dalam jendela-jendela untuk memudahkan siswa fokus pada satu elemen pada satu waktu. Dengan menyatukan teks dan gambar dalam satu area yang sama, pembelajaran menjadi lebih efisien karena siswa tidak perlu mengalihkan perhatian mereka antara bagian yang terpisah, mengurangi beban kognitif​ Prinsip ini bertujuan memberikan pengalaman belajar yang terarah dan tidak membingungkan (Johnson, 2012).
Selanjutnya, pada tahap pengumpulan materi, berbagai elemen multimedia dikumpulkan, termasuk gambar ilustratif, teks, video, dan suara. Materi audio berupa pelafalan kosakata dibuat dengan artikulasi yang jelas, sehingga membantu siswa melatih kemampuan membaca gerak bibir. Sementara itu, video gerakan isyarat berdurasi 3-6 detik diperagakan dalam format gerak lambat, sehingga mudah ditiru oleh siswa. Elemen-elemen ini diintegrasikan untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih kaya dan interaktif. Integrasi elemen-elemen ini—gambar, teks, video, dan suara—memberikan pengalaman belajar yang lebih kaya dan interaktif. Penggunaan berbagai elemen multimedia dalam pembelajaran terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa, memfasilitasi pemahaman mereka terhadap materi, serta meningkatkan retensi kosakata (Nakpong, 2019).
Proses pembuatan dilakukan menggunakan program Eclipse, yang memungkinkan integrasi elemen multimedia m[image: ]enjadi aplikasi yang kompatibel dengan perangkat berbasis Android dan iPhone. Aplikasi ini dirancang dengan elemen interaktif seperti hyperlink, gambar, dan video edukasi, untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam materi yang disampaikan (Padua, 2020). Media ini dirancang agar dapat berjalan pada perangkat dengan spesifikasi minimal RAM 2 GB dan layar berukuran 3,5 inci. Setelah media selesai dikembangkan, validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi, dengan revisi berdasarkan masukan untuk memastikan produk memenuhi standar kualitas.
Hasil Validasi materi menunjukkan Prosentase kelayakan 82,67%. Berdasarkan tabel konversi tingkat validitas, produk ini berada pada kriteria layak atau baik. VOKIGA ini juga divalidasi ahli Materi isyarat. Berdasarkan data yang diperoleh dari hasil uji ahli materi, pengembangan media VOKIGA sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa disabilitas rungu, khususnya dalam meningkatkan penguasaan kosakata pada jenjang sekolah dasar. Integrasi materi berbasis isyarat dan visual membantu siswa dalam memahami dan mengingat kosakata dengan lebih mudah​ (Cardente, 2023).
Dengan hasil validasi yang menunjukkan tingkat kelayakan tinggi, media VOKIGA membuktikan potensinya sebagai media pembelajaran interaktif yang efektif. Penggunaan elemen visual dan audio yang menarik membantu siswa disabilitas rungu memahami kosakata dengan lebih mudah. Media ini juga memberikan peluang untuk dikembangkan lebih lanjut dengan berbagai materi tambahan, menjadikannya referensi utama dalam pembelajaran kosakata berbasis isyarat. Aplikasi multimedia, yang menggabungkan gambar dan isyarat, dapat meningkatkan keterampilan bahasa isyarat siswa, memberikan mereka kesempatan untuk belajar dengan cara yang lebih visual dan interaktif (Poddar,2023)
Penelitian lainnya menunjukkan bahwa aplikasi multimedia, yang menyajikan kosakata melalui berbagai media seperti gambar dan video, memberikan dampak positif dalam pengembangan kosakata siswa disabilitas rungu. Aplikasi ini tidak hanya membantu siswa untuk lebih memahami dan mengingat kosakata, tetapi juga memberikan peluang bagi pengembangan lebih lanjut dengan materi tambahan yang relevan​ (Yovkova,2020)
Berdasarkan data yang diperoleh dari hasil uji ahli materi, pengembangan media VOKIGA sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa disabilitas rungu, khususnya dalam meningkatkan penguasaan kosakata pada jenjang sekolah dasar. Faktor pendukung pengembangan media ini meliputi penggunaan elemen visual dan audio yang menarik serta pendekatan pembelajaran berbasis teknologi, yang dirancang untuk mendukung gaya belajar visual siswa disabil[image: ]itas rungu. Dukungan dari ahli media dan materi juga menjadi faktor penting dalam memastikan kualitas dan kelayakan produk.
Terdapat beberapa keterbatasan yang dihadapi dalam pengembangan media VOKIGA. Salah satunya adalah keterbatasan waktu untuk melakukan uji coba secara lebih luas di berbagai sekolah luar biasa (SLB), yang dapat memberikan gambaran lebih komprehensif tentang efektivitas media ini. Selain itu, variasi kemampuan siswa disabilitas rungu dalam memahami gerakan isyarat dan membaca gerak bibir memerlukan penyesuaian materi agar lebih inklusif. Kendala teknis, seperti keterbatasan perangkat dengan spesifikasi rendah, juga menjadi tantangan yang perlu diperhatikan dalam penyebaran media ini.
Penelitian ini memiliki keterbatasan, yaitu belum di lakukan uji Empirik baik uji skala kecil, mengengah maupun uji lapangan. Jumlah subyek kelas V di SLB seKabupaten Trenggalek hanya 7 siswa, belum bisa mewakili hasil uji lapangan. Solusi untuk mengatasi hal ini, diharapkan penelitian selanjutnya dapat menindaklanjuti untuk melakukan uji empirik dengan jumlah subyek penelitian tidak hanya di kabupaten Trenggalek, tapi bisa lebih luas di kabupaten sekitarnya. Perbedaan dengan penelitian sebelumnya, games sebelumnya hanya isyarat gambar sedangkan games VOKIGA sudah menggunakan video yang telah di slow motion.
Implikasi dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media VOKIGA merupakan media games edukasi yang menarik dan interaktif yang dapat meningkatkan minat belajar peserta didik penyandang disabilitas khususnya disabilitas rungu. Materi dalam VOKIGA bisa disesuaikan dengan kebutuhan siswa, sehingga tidak terbatas dengan namanama hewan eliharaan saja akan tetai bisa kosa kata lain yang lebih luas lagi. Dengan demikian produk VOKIGA ini layak untuk dijadikan media pembelajaran bahasa isyarat untuk disabilitas rungu wicara dilihat dari segi media maupun materinya.
PENUTUP
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media VOKIGA, dapat disimpulkan bahwa media ini layak untuk meningkatkan penguasaan kosakata pada siswa disabilitas rungu, khususnya pada jenjang sekolah dasar. Implikasi hasil penelitian media VOKIGA bagi siswa disabilitas rungu yaitu menjadi pilihan media pembelajaran kosakata yang interaktif, meningkatkan pemahaman siswa terhadap bahasa isyarat dengan menggunakan elemen visual dan audio, serta mendukung gaya belajar visual siswa. Selain itu, penggunaan perangkat digital dalam media ini dapat menjadi sarana pengenalan teknologi yang efektif, memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang menyenangkan dan lebih mudah diakses di sekolah maupun di rumah.
Implikasi dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media VOKIGA merupakan media games edukasi yang menarik dan interaktif yang dapat meningkatkan minat belajar peserta didik penyandang disabilitas khususnya disabilitas rungu. Materi dalam VOKIGA bisa disesuaikan dengan kebutuhan siswa, sehingga tidak terbatas dengan namanama hewan eliharaan saja akan tetai bisa kosa kata lain yang lebih luas lagi. Dengan demikian produk VOKIGA ini layak untuk dijadikan media pembelajaran bahasa isyarat untuk disabilitas rungu wicara dilihat dari segi media maupun materinya.
Berdasarkan pemaparan simpulan, dapat ditindaklanjuti dengan saran pemanfaatan produk. Diharapkan media VOKIGA ini dapat digunakan oleh guru, orang tua, maupun peserta didik disabilitas rungu dalam meningkatkan penguasaan kosakata melalui bahasa isyarat. Diharapkan media ini dapat memberikan kemudahan dalam proses pembelajaran dan menjadi sarana pengenalan teknologi digital yang efektif bagi peserta didik disabilitas rungu. Bagi penelitian selanjutnya, diharapkan dapat melanjutkan penelitian ini sampai pada tahap implementasi dan evaluasi, serta mengembangkan materi pembelajaran lainnya yang lebih luas.
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