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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan murid disabilitas rungu akan media pembelajaran
yang sesuai, khususnya dalam mengenal isyarat huruf hijaiah. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan video pembelajaran interaktif untuk mengenal isyarat huruf hijaiah pada murid
disabilitas rungu. Penelitian merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE yang dibatasi pada tiga tahap, yaitu analisis (analysis),
desain (design), dan pengembangan (development). Media dikembangkan menggunakan aplikasi Canva,
CapCut, dan Genially, kemudian dilanjutkan dengan validasi oleh ahli media, ahli materi, dan praktisi
guru. Data dikumpulkan menggunakan angket validasi dan dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan
menghitung skor hasil validasi menggunakan skala Likert. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
persentase penilaian ahli media sebesar 95%, ahli materi sebesar 81,25%, dan praktisi guru sebesar 92%.
Dengan demikian, video pembelajaran interaktif isyarat huruf hijaiah sangat layak digunakan sebagai
alternatif media pembelajaran bagi murid disabilitas rungu. Selain itu, penelitian selanjutnya diharapkan
dapat mengembangkan materi maupun fitur media agar sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.

Kata Kunci: video pembelajaran interaktif, isyarat huruf hijaiah, disabilitas rungu.

Abstract

This study was motivated by the need for students with hearing disabilities to have access to appropriate
learning materials, particularly for learning the signs for the Hijaiyah letters. The purpose of this study
was to develop an interactive instructional video to teach students with hearing disabilities the signs for
the Hijaiyah letters. This is a research and development (R&D) study using the ADDIE model, limited to
three stages: analysis, design, and development. The media were developed using Canva, CapCut, and
Genially, followed by validation by media experts, content experts, and practicing teachers. Data were
collected using a validation questionnaire and analyzed descriptively and quantitatively by calculating
validation scores using a Likert scale. The results showed that the percentage of ratings from media experts
was 95%, from content experts was 81,25%, and from practicing teachers was 92%. It was concluded that
the interactive educational video is highly suitable for use in teaching the signs of the Hijaiyah alphabet to
students with hearing disabilities at SLB Harmoni Gedangan.

Keywords: interactive instructional videos, hijaiah letter signs, hearing impairment.

PENDAHULUAN

Pendidikan Islam mempunyai tujuan untuk
membentuk pribadi yang tidak hanya mempunyai
wawasan, namun juga memiliki kemampuan untuk
mewujudkan nilai-nilai Islam dalam kehidupan sehari-
hari. Hal ini sejalan dengan misi pendidikan secara umum
untuk menyiapkan warga negara yang berlandaskan etika
dan tanggung jawab sosial (Bintoro dkk., 2023).
Pendidikan agama Islam di sekolah berperan penting
dalam pembentukan sikap dan perilaku yang sesuai
dengan ajaran Islam (Suyudi & Prakarsa, 2020).

Tidak hanya berlaku bagi murid secara umum,
tetapi juga mencakup murid berkebutuhan khusus yang
memiliki hak yang sama dalam memperoleh pembelajaran
agama. Bagi disabilitas rungu, pendidikan agama Islam
memiliki peran yang tak kalah penting dalam
pembentukan akhlak dan karakter. Pamungkas dan Alimin
(2020) menyatakan bahwa murid disabilitas rungu yang
mengikuti kegiatan keagamaan sering kesulitan menerima
informasi yang disampaikan tanpa dapat menerima
pemahaman yang mendalam, sehingga seringkali hanya

berperan pasif. Kondisi tersebut berpengaruh pada
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kesulitan mereka dalam mempelajari Al-Qur'an, yang
dipengaruhi oleh keterbatasan fungsi pendengaran (Che
Mud dkk., 2021). Tantangan tersebut meliputi kesulitan
huruf  hijaiah  akibat
mendengarkan bunyi dan minimnya media pembelajaran
yang membantu proses pengajaran (Jaeni dkk., 2021).

Berdasarkan observasi yang dilakukan di SLB
Harmoni Sidoarjo, sebagian besar murid disabilitas rungu
di tingkat SD masih mengalami kesulitan dalam mengenal
dan memahami isyarat huruf hijaiah. Hal ini dikarenakan
terbatasnya guru yang dapat mengajarkan isyarat huruf
hijaiah menyebabkan pembelajaran tidak rutin dilakukan
sehingga  pengulangan materi menjadi  kurang.
Pembelajaran isyarat huruf hijaiah masih menggunakan
pembelajaran langsung tanpa media pendukung. Oleh
karena itu, diperlukan pendekatan dan
pembelajaran yang dengan kebutuhan dan
karakteristik mereka.

melafalkan keterbatasan

media
sesuai
Berdasarkan pertimbangan tersebut, media
pembelajaran yang dapat digunakan yaitu media
audiovisual yang dikemas dalam bentuk
pembelajaran. Video dirancang dengan menggabungkan
berbagai unsur seperti teks, grafik, gambar, foto, dan
animasi secara sistematis sehingga menciptakan tampilan
yang menarik. Penggunaan pembelajaran
memungkinkan murid dapat belajar secara fleksibel. Hal
ini sejalan dengan pendapat Jamaliyah dan Wulandari
(2022) bahwa keunggulan video pembelajaran meliputi
kemampuan menyampaikan informasi secara mendalam,
dapat diulang, serta memberikan kemudahan bagi murid
untuk belajar secara mandiri. Media video sangat tepat
bagi murid disabilitas rungu karena menyesuaikan
karakteristik dan kebutuhan mereka yang lebih
mengandalkan kemampuan visual (Bakri & Yusni, 2021).

Video interaktif merupakan media pembelajaran
yang menggabungkan beberapa elemen, seperti gerakan,
gambar, teks, dan grafis, serta dirancang secara interaktif
sehingga media tersebut dapat berinteraksi dengan
pengguna. Melalui video interaktif, terjadi interaksi
timbal balik antara media dan murid, sehingga murid
tidak hanya Dberperan sebagai penonton yang
menyaksikan materi, tetapi juga terlibat secara aktif
dalam proses pembelajaran (Nuriah, 2021).

Pembelajaran melalui video interaktif selaras
dengan teori kognitif pembelajaran multimedia yang
menjelaskan bahwa proses belajar akan lebih efektif
apabila murid memperoleh informasi melalui kombinasi
visual dan auditori (Clark & Mayer, 2016; Mayer, 2014).
Selain itu, penyajian elemen interaktif, seperti kuis dan
simulasi, mampu meningkatkan keterlibatan murid,
memperkuat pemahaman materi, serta mendukung proses
transfer informasi (Mayer, 2014). Penggunaan video
interaktif juga dapat mendorong pembelajaran mandiri

video

video

(self-regulated  learning) karena murid memiliki
keleluasaan untuk mengatur urutan maupun kecepatan
dalam mempelajari materi sesuai dengan kebutuhan
masing-masing. Kesempatan belajar secara mandiri
tersebut dapat meningkatkan motivasi intrinsik sehingga
murid menjadi lebih aktif dan memiliki minat yang lebih
tinggi dalam mengikuti pembelajaran (Kay, 2012).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan video interaktif lebih efektif dibandingkan
video pembelajaran konvensional dalam meningkatkan
retensi serta kemampuan murid dalam
memecahkan masalah. Temuan tersebut menunjukkan
bahwa keberadaan fitur-fitur interaktif pada video
pembelajaran mampu mendorong keterlibatan murid
secara aktif selama proses belajar (Li et al., 2023).

Berbagai penelitian juga menunjukkan bahwa
video interaktif memberikan manfaat bagi murid dengan
karakteristik belajar yang beragam. Video interaktif
mampu mengakomodasi berbagai gaya dan preferensi
belajar sehingga dapat digunakan sebagai media
pembelajaran yang fleksibel dan disesuaikan dengan
kebutuhan individu (Tugtekin & Dursun, 2022).

Berdasarkan berbagai kajian tersebut, video
interaktif memiliki potensi sebagai media pembelajaran
yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan murid
dalam proses belajar. Berbagai teori dan hasil penelitian
tersebut menjadi landasan konseptual sekaligus bukti
empiris yang mendukung pengembangan video interaktif
sebagai media pembelajaran serta membuka peluang bagi
penelitian dan inovasi selanjutnya dalam mewujudkan
pembelajaran yang lebih efektif dan inklusif.

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa video
pembelajaran dapat membantu murid disabilitas rungu
dalam mengenali isyarat huruf hijaiah. Penelitian
Yasrullah dkk. (2024) menunjukkan peningkatan
signifikan pada kemampuan mengenal isyarat huruf
hijaiah menggunakan video pembelajaran. Penelitian
Rahmi (2023) menghasilkan media yang layak diterapkan
serta dapat meningkatkan hasil belajar murid disabilitas
rungu pada materi huruf hijaiah dengan persentase ahli
materi 93%, ahli media 90%, dan ahli bahasa isyarat
87%, semuanya berkategori sangat layak.

Berdasarkan uraian latar belakang di atas,
penelitian ini bertujuan untuk: (1) menghasilkan video
pembelajaran isyarat huruf hijaiah untuk meningkatkan
kemampuan mengenal isyarat huruf hijaiah bagi murid
dengan disabilitas rungu, dan (2) mengetahui kevalidan
media video pembelajaran isyarat huruf hijaiah untuk
meningkatkan kemampuan mengenal isyarat huruf hijaiah
bagi murid dengan disabilitas rungu.

informasi
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METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research
and Development (R&D), yaitu pengembangan produk
media berupa video pembelajaran mengenal isyarat huruf
hijaiah. Model pengembangan yang digunakan adalah
model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan: Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation.
Namun, dalam penelitian ini tahap implementasi dan
evaluasi akan dilanjutkan pada penelitian selanjutnya
sehingga penelitian dibatasi pada tiga tahap pertama.

Gambar 1. Tahapan Penelitian ADDIE

Tahap analisis (analysis) dilakukan dengan
menganalisis beberapa aspek, meliputi karakteristik murid
dan masalah pembelajaran, kompetensi, serta fasilitas dan
lingkungan sekolah. ~ Analisis karakteristik  murid
bertujuan  untuk  mengidentifikasi  kendala dan
permasalahan yang dihadapi murid disabilitas rungu
dalam mempelajari isyarat huruf hijaiah. Analisis
kompetensi  dilakukan dengan mengkaji  capaian
pembelajaran dan merumuskan spesifikasi kompetensi
materi yang mengacu pada kurikulum pendidikan khusus
pada mata pelajaran Al-Qur'an Hadis. Selain itu, analisis
fasilitas dan lingkungan sekolah dilakukan untuk
memperoleh informasi mengenai ketersediaan sarana dan

prasarana yang mendukung penggunaan  media
pembelajaran. Tahap desain (design) meliputi penyusunan
rancangan  pelaksanaan  pembelajaran, ~ penentuan

perangkat lunak (sofiware), serta perancangan storyboard.
Video pembelajaran isyarat huruf hijaiah dikembangkan
menggunakan beberapa perangkat lunak, yaitu Canva Pro,
CapCut, dan Genially sebagai perangkat lunak utama.
Selanjutnya, storyboard disusun secara rinci yang
mencakup tampilan visual, teks, gambar, keterangan, serta
peragaan isyarat huruf hijaiah. Tahap pengembangan
(development)  merupakan  proses  merealisasikan
rancangan yang telah disusun menjadi produk media
pembelajaran. Produk yang telah dikembangkan
kemudian divalidasi oleh tiga validator, yaitu ahli media,
ahli materi, dan praktisi guru. Proses validasi
menggunakan instrumen berupa angket dengan skala

Likert empat tingkat yang terdiri atas 15 indikator
penilaian untuk masing-masing validator.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
menggunakan instrumen validasi berupa angket untuk
menilai  kelayakan pembelajaran  yang
dikembangkan. Instrumen yang digunakan terdiri atas
angket terbuka dan angket tertutup yang diberikan kepada
ahli materi, ahli media, dan praktisi guru. Angket terbuka

media

digunakan untuk memperoleh masukan, kritik, dan saran
terhadap media yang dikembangkan dasar

perbaikan produk. Sementara itu,

sebagai
angket tertutup
digunakan untuk memperoleh penilaian terhadap aspek
materi dan media melalui alternatif jawaban yang telah
disediakan. Menurut Rohmad (2017), angket terbuka
memberikan kepada responden untuk
menyampaikan pendapat sesuai dengan pandangannya,
sedangkan angket tertutup menyediakan pilihan jawaban
yang telah ditentukan sehingga responden hanya perlu
memilih jawaban yang sesuai. Hasil validasi dari ketiga
validator tersebut digunakan sebagai dasar dalam
melakukan revisi guna menghasilkan media pembelajaran
yang lebih layak.

kebebasan

Data penelitian dianalisis menggunakan teknik
analisis kualitatif dan kuantitatif. Analisis data kualitatif
dilakukan terhadap masukan, saran, dan komentar yang
diberikan oleh ahli materi, ahli media, dan praktisi guru
melalui angket terbuka sebagai dasar dalam melakukan
revisi terhadap media yang dikembangkan. Sementara itu,
analisis data kuantitatif dilakukan terhadap skor hasil
validasi yang diperoleh dari angket tertutup yang diisi
oleh ahli materi, ahli media, dan praktisi guru. Data
dianalisis secara deskriptif kuantitatif menggunakan skala
Likert sebagaimana disajikan pada Tabel 1.

Tabel 2. Kategori Penilaian Skala Likert

Skor Keterangan
Skor 4 Sangat Layak
Skor 3 Layak
Skor 2 Kurang Layak
Skor 1 Tidak Layak

Hasil penilaian pada lembar angket dari validator ahli
selanjutnya akan dianalisis dan dihitung menggunakan
rumus sebagai berikut:

> skor perolehan

Persentase Skor = x 100%

Y. skor maksimum
Selanjutnya hasil dari penilaian tersebut bertujuan untuk
mengetahui  tingkat  kelayakan  produk  yang
dikembangkan sesuai dengan skala penilaian validasi
pada Tabel 2.
Tabel 2. Skala Penilaian Validasi Produk
Skor Presentase (%) Kategori
81% - 100%
61% - 80%

Sangat Layak
Layak
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41% - 60% Cukup Layak
21% - 40% Tidak Layak
0% - 20% Sangat Tidak Layak

Media pembelajarn dinyatakan layak apabila memperoleh
persentase minimal 61%, sehingga memenuhi kriteria
kelayakan materi dan media untuk digunakan dalam
pembelajaran mengenal isyarat huruf hijaiah pada murid
disabilitas rungu.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini menghasilkan suatu produk media
pembelajaran berupa video interaktif yang dirancang
untuk membantu murid disabilitas rungu dalam proses
pembelajaran mengenal isyarat huruf hijaiah. Penelitian
ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Namun,
dalam penelitian ini tahap implementasi dan evaluasi akan
dilanjutkan pada penelitian = selanjutnya sehingga
penelitian dibatasi pada tiga tahap pertama.

Hasil analisis dilakukan melalui observasi di
SLB  Harmoni Gedangan menunjukkan bahwa
pembelajaran Pendidikan Agama Islam, khususnya materi
huruf hijaiah, masih didominasi oleh metode demonstrasi,
yaitu guru memperagakan isyarat huruf hijaiah kemudian
murid menirukannya. Pembelajaran tersebut belum
didukung oleh media yang interaktif dan bervariasi
sehingga murid masih bergantung pada contoh yang
diberikan guru. Berdasarkan hasil observasi dan
pengalaman praktik mengajar, murid menunjukkan minat
dan antusiasme yang lebih tinggi ketika pembelajaran
menggunakan media interaktif. Analisis kompetensi
mengacu pada Capaian Pembelajaran Kurikulum Merdeka
Fase A yang menyatakan bahwa murid diharapkan
mampu memahami huruf hijaiah dan harakatnya (Badan
Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan, 2025).
Berdasarkan capaian tersebut, media dikembangkan untuk
memfasilitasi murid dalam menirukan, mencocokkan, dan
mengidentifikasi isyarat huruf hijaiah. Selain itu, hasil
analisis fasilitas menunjukkan bahwa sekolah telah
memiliki sarana yang memadai untuk mendukung
implementasi media, antara lain smartboard TV berukuran
32 inci, laptop yang dimiliki setiap guru, serta
ketersediaan sumber listrik yang mendukung penggunaan
video pembelajaran.

Tahap desain dilakukan berdasarkan hasil
analisis kebutuhan yang telah diperoleh pada tahap
sebelumnya. Perancangan media dengan
penyusunan materi pembelajaran yang mengacu pada
Capaian Pembelajaran mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam elemen Al-Qur’an dan Hadis, khususnya materi
huruf hijaiah dan harakatnya. Materi disusun secara
sistematis mulai dari pengenalan isyarat huruf hijaiah

diawali

tanpa harakat, harakat fathah, kasrah, hingga dammah.
Selanjutnya disusun storyboard sebagai rancangan awal
yang memuat urutan tampilan, navigasi, materi, latihan,
dan kuis sebagai pedoman dalam proses pengembangan
media. Pengembangan media dilakukan menggunakan
Genially sebagai platform utama untuk menghasilkan
video pembelajaran interaktif, dengan dukungan Canva
dalam penyusunan storyboard dan desain visual.
Pembuatan ilustrasi didukung oleh teknologi kecerdasan
buatan, yaitu Leonardo AI dan Claude Al, sedangkan
YouTube dan Pinterest dimanfaatkan sebagai sumber
referensi desain, media pembelajaran, serta pemilihan
yang mendukung tampilan media.
Storyboard yang telah disusun selanjutnya menjadi acuan
dalam  merealisasikan produk video pembelajaran
interaktif.

Hasil pengembangan berupa video pembelajaran
interaktif untuk mengenal isyarat huruf hijaiah yang
dikembangkan menggunakan platform Genially sebagai
media pembelajaran berbasis digital. Media ini dirancang
untuk mendukung pembelajaran isyarat huruf hijaiah
melalui penyajian materi yang menarik, interaktif, dan
sesuai dengan karakteristik belajar murid disabilitas
rungu. Video pembelajaran menampilkan
ilustrasi, serta demonstrasi isyarat huruf hijaiah yang
disajikan secara dinamis sehingga mampu meningkatkan
perhatian dan keterlibatan murid proses
pembelajaran. Selain itu, media dilengkapi dengan fitur
navigasi juga disediakan untuk memudahkan pengguna
berpindah antarhalaman, mengakses materi, latihan,
maupun kuis secara sistematis. Sebagai bentuk
interaktivitas, media dilengkapi dengan berbagai
aktivitas, seperti mencocokkan isyarat huruf hijaiah,
mengidentifikasi isyarat yang sesuai, serta kuis evaluasi
yang memberikan umpan balik secara langsung.
Kombinasi berbagai fitur tersebut menjadikan video
pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai media
penyampaian materi, tetapi juga sebagai sarana belajar
mandiri yang mampu meningkatkan keterlibatan murid
dalam mengenal isyarat huruf hijaiah.

elemen visual

animasi,

selama

v

Mengenal Isyarat Huruf Hijaiah
Secara Kreatif, Asyik, dan Terampil

Gambar 2. Halaman Awal Video Pembelajaran
Interaktif
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Gambar 3. Halaman Menu Utama Video Pembelajaran

Interaktif
NN A
60 g
PILIH [+
HURUF HIJAIAH

0000008800
VOYYPELBLPY

GIEIOIOTIO10)
Sn 0o, NN

Gambar 4. Halaman Materi

Uji validasi materi dilaksanakan pada 25 Juni
2026 oleh satu dosen Pendidikan Luar Biasa, Fakultas
Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya. Penilaian
mencakup aspek kesesuaian dengan kurikulum, ketepatan
dan keakuratan materi, kedalaman dan keluasan materi,
motivasi dan keterlibatan murid, serta bahasa. Hasil
validasi memperoleh jumlah skor 39 dari skor maksimum
48, atau persentase kevalidan sebesar 81,25% dengan
kategori sangat layak. Validator memberikan saran agar
menyesuaikan tujuan pembelajaran dengan kata kerja
operasional SOLO taksonomi.

Uji validasi media dilaksanakan pada 23 Juni
2026 oleh satu dosen Teknologi Pendidikan, Fakultas
Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya. Penilaian
mencakup aspek rekayasa perangkat, desain media, isi
media, dan bahasa. Hasil validasi memperoleh jumlah
skor 38 dari skor maksimum 40, atau persentase kevalidan
sebesar 95% dengan kategori sangat layak.

Uji validasi oleh praktisi guru dilaksanakan pada
23 Juni 2026 oleh guru SLB Harmoni Sidoarjo yang
mengajar murid disabilitas rungu. Penilaian mencakup
aspek kesesuaian dengan kurikulum, ketepatan dan
keakuratan materi, kedalaman dan keluasan materi,
motivasi dan keterlibatan murid, rekayasa perangkat,
desain media, isi media, dan bahasa. Hasil validasi
memperoleh jumlah skor 85 dari skor maksimum 92, atau
persentase kepraktisan sebesar 92% dengan kategori
sangat layak.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
pengembangan video pembelajaran interaktif untuk
mengenal isyarat huruf hijaiah pada murid disabilitas
rungu telah dilaksanakan melalui tiga tahapan model

ADDIE, yaitu analisis, desain, dan pengembangan. Pada
tahap analisis diperoleh informasi bahwa proses
pembelajaran isyarat huruf hijaiah di SLB Harmoni
Gedangan masih didominasi oleh metode demonstrasi,
yaitu guru memperagakan isyarat huruf hijaiah kemudian
murid menirukannya tanpa didukung media pembelajaran
yang interaktif. Kondisi tersebut menyebabkan murid
lebih bergantung pada contoh yang diberikan guru
sehingga diperlukan media pembelajaran yang mampu
memfasilitasi proses belajar lebih menarik,
interaktif, dan sesuai dengan karakteristik belajar murid
disabilitas rungu. Selanjutnya, tahap desain dilakukan
dengan menyusun materi pembelajaran berdasarkan
Capaian Pembelajaran Pendidikan Agama Islam elemen
Al-Qur'an dan Hadis, merancang storyboard, menentukan
perangkat lunak yang digunakan, yaitu Genially sebagai
platform utama, Canva untuk desain visual, CapCut untuk
penyuntingan video, serta menyusun instrumen validasi
bagi ahli materi, ahli media, dan praktisi guru. Tahap
pengembangan kemudian merealisasikan rancangan
tersebut menjadi produk video pembelajaran interaktif
yang selanjutnya divalidasi dan direvisi berdasarkan
masukan dari para validator.

Hasil validasi menunjukkan bahwa
pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria
sangat layak wuntuk digunakan dalam pembelajaran
mengenal isyarat huruf hijaiah. Penilaian oleh ahli materi
memperoleh persentase kelayakan 81,25%,
penilaian oleh ahli media memperoleh persentase 95%,
sedangkan penilaian oleh praktisi guru memperoleh
persentase 92%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
media telah memenuhi aspek kelayakan isi, penyajian
materi, tampilan, navigasi, serta kemudahan penggunaan
sehingga sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan
belajar murid disabilitas rungu. Masukan yang diberikan
oleh para wvalidator digunakan sebagai dasar dalam
melakukan penyempurnaan produk sehingga media yang
dihasilkan memiliki kualitas yang lebih baik sebelum
dinyatakan layak digunakan.

Temuan penelitian ini sejalan dengan penelitian
Aliyah dan Istiq'faroh (2022) yang menyatakan bahwa
media pembelajaran berbasis digital mampu
menyajikan informasi secara menarik, informatif, serta
mendukung proses pembelajaran yang dapat diakses
secara fleksibel. Selain itu, penelitian Suzana (2023)
menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis isyarat
mampu meningkatkan kemampuan mengenal isyarat
huruf hijaiah pada murid disabilitas rungu. Hasil
penelitian Rahmi (2023) juga menunjukkan bahwa media
video berbasis isyarat memperoleh kategori sangat layak
berdasarkan penilaian para validator serta memberikan
pengaruh positif terhadap hasil belajar murid disabilitas
rungu pada materi huruf hijaiah. Kesesuaian hasil

s€cara

video

sebesar

visual
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penelitian tersebut menunjukkan bahwa pemanfaatan
media video interaktif dapat menjadi alternatif
pembelajaran yang efektif karena mampu
mengoptimalkan penyampaian informasi secara visual,
meningkatkan perhatian, daya ingat, dan keterlibatan aktif
murid selama proses pembelajaran. Dengan demikian,
pengembangan video pembelajaran interaktif untuk
mengenal isyarat huruf hijaiah yang dilakukan dalam
penelitian ini mampu menjawab rumusan masalah
mengenai kelayakan media, yang dibuktikan melalui hasil
validasi ahli materi, ahli media, dan praktisi guru dengan
kategori sangat layak, sehingga media layak digunakan
sebagai salah satu alternatif pembelajaran bagi murid
disabilitas rungu.

PENUTUP
Simpulan

Pengembangan video pembelajaran interaktif
untuk mengenal isyarat huruf hijaiah pada murid
disabilitas rungu telah berhasil dilaksanakan melalui tiga
tahapan model ADDIE, yaitu analisis, desain, dan
pengembangan. Produk yang dihasilkan berupa media
pembelajaran berbasis Genially yang dirancang untuk
mendukung pembelajaran mengenal isyarat huruf hijaiah
secara lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan
karakteristik belajar murid disabilitas rungu. Hasil validasi
menunjukkan media yang dikembangkan
memenuhi kriteria sangat layak untuk digunakan, dengan
persentase kelayakan sebesar 81,25% dari ahli materi,
95% dari ahli media, dan 92% dari praktisi guru.
Berdasarkan hasil tersebut, video pembelajaran interaktif
yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan sebagai
salah satu alternatif media pembelajaran untuk membantu
murid disabilitas rungu dalam mengenal isyarat huruf
hijaiah.

bahwa

Saran

Media video pembelajaran interaktif untuk
mengenal isyarat huruf hijaiah diharapkan  dapat
dimanfaatkan oleh guru sebagai salah satu alternatif media
pembelajaran yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan
karakteristik belajar murid disabilitas rungu. Penggunaan
media ini perlu disertai dengan pendampingan guru agar
proses pembelajaran berlangsung secara optimal sesuai
dengan kebutuhan setiap murid. Selain itu, penelitian ini
diharapkan dapat menjadi referensi bagi peneliti
selanjutnya untuk mengembangkan media yang lebih
inovatif, baik melalui penambahan materi isyarat huruf
hijaiah  dengan  harakat lain, seperti tanwin,
penyempurnaan fitur dan komponen media pembelajaran,
maupun pengembangan media lain yang dapat
mendukung pembelajaran mengenal isyarat huruf hijaiah
bagi murid disabilitas rungu.
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