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Abstrak

Media pembelajaran berupa papan tempelmanualyang dilepas dan dipasang masih bersifat
tradisionaldanmasihterdapatkekurangandarisegipenggunaannya.Penelitianinibertujuanuntuk
mengembangkanmediapapantempelinteraktifberbasisdigitalberupavisualuntukmenyajikan
materisecara jelas,menarik,mudah dipahami,sertapraktisdigunakan oleh pengguna.Metode
penelitianinimenggunakanpendekatanReseacrhandDevelopmentdenganmodelpengembangan
ADDIE (Analysis,Design,Development,Implementation,Evaluation).Namun,penelitian inihanya
dilakukansampaipadatahapandevelopment,diSLB-B NegeriKaryaMuliaSurabaya.Instrumen
Penelitianiniberupaangketyangdianalisismenggunakandatakuantitatifsederhanamenggunakan
persentase.Hasilkevalidanmediamemperolehpersentasesebesar95,45%dengankategori“sangat
valid”,Hasilkevalidanmaterimemperolehpersentasesebesar81,25% dengankategori“valid”,dan
hasilujikepraktisanolehahlipraktisi/gurumemperolehpersentasesebesar93,75%dengankategori
“sangatpraktis”.Interaktifdalam mediainidapatdiujikanlebihlanjutdalam bentukproseskegiatan
pembelajaran.

KataKunci:mediapembelajaran,papantempelinteraktif,disabilitasrungu

Abstract

Thelearningmediaintheform ofamanualbulletinboardthatisattachedandremovedisstill
traditionalandhasseveralshortcomingsintermsofitsuse.Thisstudyaimstodevelopaninteractive
digital-basedbulletinboardmediaintheform ofvisualstopresentmaterialclearly,attractively,easily
understood,and practically used by users.The research method employs a Research and
Development approach with the ADDIE development model(Analysis,Design,Development,
Implementation,Evaluation).However,thisstudywasonlycarriedoutuptothedevelopmentstage,at
SLB-BNegeriKaryaMuliaSurabaya.Theresearchinstrumentusedwasaquestionnaire,analyzed
using simple quantitative data with percentages.The validityresults ofthe media obtained a
percentageof95.45% withthecategory“veryvalid.”Thevalidityresultsofthematerialobtaineda
percentage of81.25% with the category “valid.” Meanwhile,the practicality testresults by
practitioners/teachers obtained a percentage of93.75% with the category“verypractical.”The
interactiveaspectofthismediacanbefurthertestedintheform oflearningactivities.

Keywords:learningmedia,interactivebulletinboard,hearingdisability

PENDAHULUAN

Pembelajaranmateritempathiduphewan

menghadirkan tantangan kompleks bagi murid

disabilitas rungu yang tidak dapatdiselesaikan

melalui metode ceramah, penjelasan secara

langsung,ataupunkegiatanyangtidakmendukung

adanya peran aktifmurid.Kompleksitastersebut

munculkarenamateriIlmuPengetahauanAlam dan

Sosial(IPAS)mengandung konsep yang bersifat

abstraksertaadanyahubungansebabakibatdalam

pembelajaran(Viratamaetal.,2025).

Permasalahan semakin kompleks karena

sebagianhewanternaktidakdapatdiamatisecara

langsungdalam kehidupansehari-hariolehmurid.

Kondisi ini menciptakan kesenjangan antara

pengalaman visual yang diperoleh dengan

pemahaman konseptual yang diharapkan.

Keterbatasan akan komunikasi,kurangnya media

danbahanajaryangtepat,sertakebutuhanuntuk

guru yang mahir dalam pembelajaran khusus

merupakan masalah utama yang dapat

menyebabkan kesulitan belajar pada murid
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disabilitasrungu(Hidayatetal.,2025).

Hambatan komunikasi dalam proses

pembelajaran menjadi salah satu faktor yang

mempersulit pemahaman konsep. Metode

pembelajaranyangmasihdominanmenggunakan

ceramah dan penjelasan verbal menggunakan

bahasaisyarat,tidakefektifmentransferkankonsep

-konsepkomplekskepadamuriddisabilitasrungu.

Berdasarkan hasilkajian (hidayatetal.,2025)

menunjukkan bahwa secara akademik,

keterlambatan penguasaan bahasa komunikasi

dapat memberikan kesulitan dalam memahami

materipembelajarandanpartisipasiaktifdisekolah

sehingga berdampak pada rendahnya prestasi

belajar.Haltersebutjugadiperkuatoleh(Waginoet

al.,2025)yangmenerangkanbahwatanpaadanya

kemampuan bahasa yang memadai, murid

disabilitasrungu akan mengakamiketerlambatan

dalam akademisdanjugapengembanganpribadi.

keterbatasan ketersediaan media

pembelajaran yang aksesibeldan sesuaidengan

karakterisikbelajarmuriddisabilitasrungumenjadi

problematika pembelajaran. Kebutuhan tersebut

membuat murid tunarungu mengandalkan

pengelihatan dan manipulasivisualsebagaijalur

utama dalam proses memperoleh pengetahuan

(Suhartinietal.,2025).Menurut(Jala,2024)media

visualtidak hanya digunakan sebagaipelengkap

dalam proses belajar mengajar, tetapi juga

memungkinkan mereka untuk mencapaistandar

kompetensiyangtelahditentukan.Halinisejalan

denganpembahasanmenurut(Yasin&Mohamad,

2024)yang menegaskan bahwa visualberperan

pentingdalam memperjelasmakna,meningkatkan

fungsikognitif,sertamendorongketerlibatanaktif

muriddikelas.

Namun, sebagian besar sekolah

penyelenggarapendidikaninklusifdanSLB masih

mengandalkanmediakonvensionalsepertiposter,

kartubergambar,danbukuteksyangminim adanya

visualisasiinteraktif.Mediakonvensionaltersebut

belum mampumengakomodasikebutuhanbelajar

visualmuriddisabilitasrungu(Rendraetal.,2025).

Selain itu,media konvensionalumumnya tidak

menyediakan timbal balik untuk membantu

pemahamanmurid.

Berdasarkan (Azzahra etal.,2025)menjelaskan

bahwasebanyak66,6% muridmerasapenjelasan

guru belum cukup,dan seluruh murid tunarungu

(100%) membutuhkan media pembelajaran

interaktif yang dapat diakses secara mandiri.

TemuanlainmenurutZhangetaldalam (Widiartha

& Pramitha,2025)juga mengungkapkan bahwa

terdapat kesenjangan antara kebutuhan

aksesibilitasmuridtunarungudenganketersediaan

media pembelajaran yang relevan dan inklusif.

Kesenjangan antara kebutuhan pembelajaran

denganketersediaanmediayangadamenciptakan

kondisidimana murid disabilitas rungu belum

memperoleh kesempatan belajar yang setara

denganmuridreguler.

Media papan tempelmenawarkan solusi

inovatif untuk mengatasiberbagaiketerbatasan

media pembelajaran konvensional dalam

pembelajaranmuriddisabilitasrungu.Papantempel

memungkinkanmuriduntukmelakukanklasifikasi

pada objek-objek visual sesuai dengan

pengelompokan tempatnya, sehingga hal ini

memberikanpengalamanbelajaryanglebihpraktis

daripadapengajarandikelas.

Penelitian inihadir untuk menjembatani

permasalahan dengan mengembangkan media

papan tempel interaktif berbasis digital

menggunakankonsepdengangayabelajarvisual

yang sederhana.Media inimemungkinkan murid

lebih fleksibelserta mampu memberikan umpan

balikdalam mendukungpeningkatanefektivitasdan

pemahamanpembelajaran.Pengembangankonten

inimelibatkanahlimedia,ahlimateri,danjugaahli

praktisi untuk menghasilkan kevalidan dan

kepraktisanmedia.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode

Research and Development (R&D). Metode

penelitian dan pengembangan (R&D)merupakan

metodeyangdigunakanuntukmenghasilkanproduk

tertentudanmengujikeefektifanproduktersebut

(Sugiono, 2023). Penelitian ini menggunakan

paradigmamodelpengembanganADDIE,terdiridari

5 tahapan utama yaitu (Analyze, Design,

Development,Implementation,Evaluation(Sugiono,

2023).Akan tetapi,dalam penelitian yang saya

lakukanhanyamelakukanpenelitianhinggapada

tahap pengembangan (development)dikarenakan

adanya keterbatasan peneliti dalam waktu

penelitian.Modelinibersifatumum dansesuaijika

digunakandalam penelitianpengembangan(Anafi

etal.,2021).

Gambar1ModelADDIE(Branch,2009)
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Penelitian inidilakukan diSDLB-B NegeriKarya

Mulia Surabaya.Subjek ujicoba dalam dalam

penelitianinimeliputiahlimedia,ahlimateri,dan

ahlipraktisi.Teknikanalisisdatadalam penelitian

inimenggunakandatakuantitatifberupapersentase.

Instrumen penelitian yang digunakan berupa

lembarvalidasiahlimenggunakanskalalikertuntuk

mengetahuihasilskordariangketyangtelahdinilai

olehparaahli.

Tabel1SkalaLikert(Sundayana,2018)
No AnalisisKuantitatif Skor

1 SangatLayak 86-100%

2 Layak 66-85%

3 KurangLayak 56-65%

4 TidakLayak 0-55%

HASILDANPEMBAHASAN

Hasil

Tahapan analisis diperoleh berdasarkan

hasiltemuanselamamelakukanobservasilapangan

diSDLB-BKaryaMuliaSurabaya.Tujuannyaadalah

untuk mengidentifikasikebutuhan utama murid

dalam mengoptimalkan pembelajaran disekolah.

Pemeroleh hasilobservasitersebutdigunakan

sebagai panduan dalam menyusun dan

menyesuaikanpengembanganmediapembelajaran.

Dalam tahapanalisismedia,diperolahhasil

bahwa (1)media pembelajaran yang digunakan

berupapapantempelmanual,powerpoint,flashcard,

dan gambar statis, (2) belum adanya media

pembelajaran yang mempelajaritentang materi

tempat tinggalhewan khususnya pada hewan

ternak,(3)minimnyapenggunaanmediainteraktif

yangberbasisdigital.Padatahapanalisismateri,

diketahuijuga bahwa murid hanya mengetahui

nama-nama hewan namun minim pengetahuan

tentang tempat hidup hewan seperti cara

berkembang biaknya, tempat tinggal, serta

makanannya. Materi mengenal tempat tinggal

hewan terdapat pada mata pelajaran Ilmu

Pengetahuan Alam dan Sosial fase B yang

umumnyauntukkelasIIIdanIVdenganusiamental

kurang lebih 7 tahun.Kurikulum yang digunakan

oleh SDLB-B Karya Mulia Surabaya adalah

menggunakan kurikulum merdeka.Pada analisis

karakteristikmuriddisesuaikandengankebutuhan

murid.Dengan demikian,hasilpengamatan ini

menjelaskan bahwa perlu adanya peningkatkan,

ketersediaan, serta pemanfaatan media

pembelajaran yang lebih beragam,inovatif,dan

interaktifgunamenciptakanlingkunganbelajaryang

lebih efektif dalam meningkatkan pemahaman

tempathiduphewanbagimuriddisabilitasrungu.

Berdasarkantujuanpengembanganmedia

yang dirumuskan,penelitimelanjutkan ke tahap

desainyangdifokuskanpadaperancanganmedia

papantempelinteraktifberbasisdigital.Kegiatanini

dimulaidenganmenganalisisperancanganmedia

papan tempelberbentuk manualmenjadidigital,

kemudianpemilihansofwareyangakandigunakan

sebagaiwadah pegembangan media,pemilihan

format dan fitur, serta perancangan produk.

Rancangan yang telah disusun kemudian

dituangkandalam bentukstoryboarddankemudian

akandihasilkandalam softwareatauaplikasiuntuk

mengembangan media pembelajaran. Evaluasi

tahapdesaindilakukandenganmempertimbangkan

visualisaibentukpapan tempel,gambaranimasi,

teks sederhana,penggunaan ikon yang mudah

dikenali, dan fitur interaktif sesuai dengan

kebutuhanmuridagarmudahdipahami.Darisisi

kesesuaian dengan karakteristikmurid disabilitas

rungu,media dirancang dengan teks yang jelas,

instruksisederhaan,dandominasivisualsehingga

sesuaidengankebutuhanmereka.

Setelah merancang media, penenliti

melanjutkan ke pembuatan produk media papan

tempelinteraktifberbasisdigitaldenganmelakukan

pembuatan konten melalui platform canva,

penambahanfiturinteraktifmenggunakanplatform

genially,dan melakukan publikasimelaluitautan

agar dapat diakses oleh pengguna. Media ini

kemudiandiberikankepadaahlimedia,ahlimateri,

danahlipraktisiuntukmendapatkanpenilaian,saran,

masukan,ataupunkritikan.

Hasilpengembanganmediapapantempel

interaktif berbasis digital dikembangkan

menggunakan platform geniallysebagaialternatif

inovatifdaripapan tempelkonvensionalmanual

denganmengintegrasikanberbagaifiturdigitalguna

menciptakanpengalamanbelajaryanglebihmenarik,

interaktif,danbermaknabagipesertadidik.Hasil

produk media papan tempelinteraktif berbasis

digitalinimenampilkanfituranimasigambaryang

memungkinkan setiap elemen visual bergerak

secaradinamissaatditampilkan,sehinggakonten

tidaklagibersifatstatismelainkantampilhidupdan

mampu menarik perhatian murid. Adanya

Gambar2RumusPersentase
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penambahanteksyangdisajikansecararingkasdan

jelaspadasetiapelemenpapantempel,memberikan

informasiyangpadatnamunmudahdipahamitanpa

membebanitampilan visualsecara keseluruhan.

Terdapatfitursuarayangdapatdion/offberfungsi

sebagaipendukungaudiodalam penyajianmateri,

mulaidarinarasipenjelasan hingga efek suara

pendukungyangmemperkuatpemahamankonsep

melalui modalitas pendengaran. Adanya fitur

navigasiyang memudahkan pengguna berpindah

antarhalamanataukontendalam media,sehingga

alurpenyajianmaterimenjaditerstrukturdantidak

membingungkan baik bagiguru maupun murid.

Selainitu,jugaterdapatpenambahanfiturdragand

drop yang menghadirkan aktivitas interaktif

langsung didalam media,dimana peserta didik

dapatmenyeretdanmenempatkanelemenkeposisi

yangtepatsebagaibentukpelatihanmateritempat

hiduphewanternak.

Selanjutnyadilaksanakanujipenilaianuntuk

menentukankevalidandankepraktisanmediayang

dikembangkan berupa papan tempel interaktif

berbasis digital,penelitimenggunakan penilaian

melaluilembarvalidasiyangdiisiolehahlimedia,

ahlimateri,danahlipraktisi.Berdasarkanvalidasi

ahlimediayangdilakukanoleh BapakDr.H.Pamuji,

M.Kespadatanggal13April2026.didapatkanhasil

penilaian42darijumlahskormaksimaladalah44.

Hasilkedua data tersebutkemudian digunakan

untuk mencaripresentase kepraktisan,sehingga

menghasilkan nilaisebesar95,45%.Berdasarkan

kriteriakevalidan,mediapembelajaranpapantempel

interaktifberbasisdigitaldinyatakansangatvalid.

Tabel2PenilaianAhliMedia
No Penilaian S N Ps(%)

1 Aspekrekayasa

perangkat

19 20 95%

2 Aspekdesain

media

11 12 91,6%

3 Aspekisimedia 8 8 100%

4 Aspekbahasa 4 4 100%

Jumlahskor 42 44

Rata-ratapresentase F/Nx100 95,45%

Keterangan Sangatlayak

Adapunrevisiyangdiberikanadalahsebagaiberikut:

(1) penambahan materi hewan ternak, (2)

Penambahan fitur suara pada teks media,(3)

perubahangambarpadaanimasihewankambing

untuk menggunakan gambar yang lebih sering

ditemuioleh anak,(4)perubahan tempathidup

hewanpadahewankelinci.

Berdasarkan validasi ahli materi yang

dilakukanoleh BapakMuhammadKholidNi’amul

Ludfi,M.Pd.,Gr.padatanggalpadatanggal15April

2026,didapatkanhasilpenilaian39darijumlahskor

maksimaladalah 48.Hasilkedua data tersebut

kemudian digunakan untuk mencaripresentase

kepraktisan,sehingga menghasilkan nilaisebesar

81,25%.Berdasarkan kriteria kepraktisan,materi

pembelajaranpadapapantempelinteraktifberbasis

digitaldinyatakan“valid”.BapakBapakMuhammad

KholidNi’amulLudfi,M.Pd.,Gr.

Tabel3PenilaianAhliMateri
No Penilaian S N Ps(%)

1 Kesesuaiandengan

Kurikulum 7 8 87,5%

2 Ketepatandan

keakuratanmateri 13 16 81,25%

3 Kedalamandan

keleluasaanmateri 7 8 87,5%

4 Motivasidan

keterlibatanmurid 6 8 75%

5 Bahasa 6 8 75%

Jumlahskor 39 48

Rata-ratapresentase F/Nx100 81,25%

Keterangan Layak

Adpaunrevisiyangdiberikanadalahsebagaiberikut:

(1)perubahansubjudulpadacapaianpembelajaran

menjadi komponen inti pembelajaran, (2)

penambahan indikator dan tujuan pembelajaran

padakomponenpembelajarandibukupanduan,(3)

penambahan urutan angka pada langkah cara

penggunaan,(4) perubahan kata peserta didik

menjadimuridsesuaidenganpermendikdasmenno

1tahun2026(KementerianPendidikanDasardan

MenengahRepublikIndonesia,2026),(5)perubahan

penggunaan KKO taksonomibloom menjadiKKO

taksonomisolo.

Berdasarkan validasi ahli praktisi yang

dilakukanolehIbuMistiantini,S.Pd.didapatkanhasil

penilaian45darijumlahskormaksimaladalah48.

Hasilkedua data tersebutkemudian digunakan

untuk mencaripresentase kepraktisan,sehingga

menghasilkan nilaisebesar93,75%.Berdasarkan
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kriteria kepraktisan,media pembelajaran papan

tempelinteraktifberbasisdigitaldinyatakan“sangat

praktis”dandapatdigunakantanparevisi.

Tabel4PenilaianAhliPraktisi
No Penilaian S N Ps(%)

1

Kegunaandan

manfaat

14 16 87,5%

2 Kemudahan

penggunaan 15 16 93,75%

3 Dayatarik 8 8 100%

4 Keefektifan 8 8 100%

Jumlahskor 45 48

Rata-ratapresentase F/Nx100 93,75%

Keterangan Sangatlayak

Media papan tempelinteraktif berbasis

digital dapat diakses melalui tautan berikut :

https://view.genially.com/69551950838daacff3ff34

15 penyediaan akkses tersebutbertujuan untuk

memudahkanpenggunadalam menggunakanmedia

melaluiberbagaiperangkatelektronik.

Gambar4BarcodeAksesMedia

Pembahasan

Penelitianinimenghasilkanprodukberupa

mediapapantempelinteraktifberbasisdigitaluntuk

meningkatkan pemahaman tempathidup hewan

bagimuriddisabilitasrungudiSLB-BKaryaMulia

Surabaya dengan menggunakan modeladaptasi

ADDIE.Pengembanganmediainidilakukandengan

mengumpulkan informasi berdasarkan analisis

kebutuhan obyek penelitian yaitu pada murid

disabilitasrunguyangdilakukanmelalui3tahapan

yaitu analisis (analize), desain (design), dan

pengembangan(development).

Murid disabilitas rungu memiliki

karakteristik gaya belajar yang sangat

mengandalkan indera pengelihatan atas

keterbatasan fungsipendengaran yang mereka

miliki. Sebagaimana yang dikemukakan oleh

(Travelancyaetal.,2023)bahwamuriddisabilitas

rungu menekankan penekanan pada indera

pengelihatandalam menangkapsumberinformasi.

Kondisiinimenjadikanmerekasebagaipelajaryang

sangat visual (visual learner), sehingga

penyampaianmateridalam bentukgambar,animasi,

dan tampilan visual lainnya lebih efektif

dibandingkan dengan penyampaian melaluiteks

verbal.Selain itu,murid disabilitas rungu juga

kesulitan dalam menghubungkan atau

membayangkansuatukonsep pembelajaranyang

abstrakkarena keterbatasan bahasa verbalyang

merekamiliki.Konsepseperti”habitat”atau“tempat

hidup hewan” yang bersifat abstrak-konseptual

menjadisulitdipahamiapabilahanyadisampaiakan

melaluipenjelasan lisan atau teks tertulis.Oleh

karena itu, pendekatan pembelajaran yang

menvisualisasikankonseptersebutsecarakonkret

melaluigambaranimasidan skenario interaktif

menjadisangatrelevan.

Pendapat menurut (Swasti et al., 2022)

menjelaskanbahwamediainteraktifmemungkinkan

adanyainteraksiantaramuriddanmediadengan

cara menerapkan keterampilannya kemudian

menerimaumpanbalikdarimateriyangdisajikan.

Dengandemikian,berdasarkankajianliteraturyang

telah dilakukan,penelitimengembangkan media

pembelajaran papan tempel interaktif berbasis

digital.Papantempelinteraktifberbasisdigitalini

menggunakangabungankomponenvisualseperti

gambar, teks, simbol, dan suara agar dapat

digunakan secara optimal,menarik,dan mudah

dipahami murid. Media ini dirancang untuk

menyusun materipembelajaran yang difokuskan

pada hewan ternak untuk mengenali tempat

hidupnya.

PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian dan

pembahasan yang telah diuraikan pada dalam

penelitian pengembangan media papan tempel

interaktif berbasis digital untuk meningkatkan

pemahamantempathiduphewanternakbagimurid

disabilitas rungu.Berikutmerupakan kesimpulan

dansarandalam penenlitianini,yaitu:

Simpulan

Penelitian pengembangan media ini

dilakukan melalui tiga tahapan yakni analisis

(analyze)terhadapkebutuhanmediapembelajaran

yang tepat,tahap desain (design)yang meliputi

perancangan produk, serta pengembangan

(development).Hasilvalidasimenunjukkanbahwa
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media ini memenuhi aspek kelayakan dengan

memperolehskordariahlimadiadengankategori

sangatvalid,dariahlimateridengankategorivalid,

dan ahlipraktisidengan kategorisangatpraktis,

Sehinggamediadinyatakandapatdigunakanpada

tahapujicobaterbatasatauujicobalapangan.

Saran

Saran yang dapat disampaikan dari

penelitianiniadalahsebagaiberikut:

1. Media pembelajaran papan tempelinteraktif

berbasis digitalinihendaknya dikembangkan

lagidengancakupanmateriyanglebihluasdan

tidakterbataspadatopiktempathiduphewan

ternaksaja,namunjugamencakupsubtopiklain

dalam matapelajaranyangrelevan.

2. Mediapapantempelinteraktifberbasisdigital

ini hendaknya dapat lebih disempurnakan

denganmenambahkanfitur-fiturpembelajaran

yanglebihinteraktif.

3. Hendaknya menggunakan platform

pengembanganyanglebihmemilikibanyakfitur

animasidaninteraktif.
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