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Pendahuluan
Pendidikan merupakan hak setiap warga Negara Indonesia dimana hal ini juga berlaku kepada masyarakat

berkebutuhan khusus. Dalam UU Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 4 ayat 1 bahwa pendidikan diselenggarakan secara
demokratis dan berkeadilan serta tidak diskriminatif dengan menjunjung tinggi hak asasi manusia, nilai
keagamaan, nilai kultural dan kemajemukan bangsa. Oleh karena itu, pendidikan inklusi hadir sebagai landasan
dasar dalam merespons kebutuhan masyarakat dalam bidang pendidikan yang harus didapatkan secara
menyeluruh tanpa mengenal batas, ras, agama dan kemampuan potensial yang dimiliki oleh peserta didik.

Dalam mengikuti kegiatan pembelajaran di sekolah inklusi tentunya para penyandang tunarungu juga mengikuti
alur pembelajaran seperti sekolah pada umunya. Peserta didik tingkat sekolah dasar sulit memahami sebuah
bacaan dikarenakan kurangnya pembelajaran bentuk huruf yang tidak mereka dapatkan ketika usia dini atau
usia pra-sekolah. Maka diperlukan media pembelajaran yang ramah untuk peserta didik difabel penyandang
tunarungu agar mereka dapat memahami materi pembelajaran yang diberikan oleh guru.

Terdapat salah satu materi pembelajaran yang dapat dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari yaitu tentang
bagian tubuh tumbuhan. Hal ini dapat dikenalkan kepada peserta didik tunarungu melalui visualisasi gambar.
Dengan adanya contoh visualisasi tersebut kemudian peserta didik akan memahami bagaimana bentuk
sebenarnya pada organ tubuh tumbuhan tersebut. Dengan adanya contoh visualisasi, kemudian peserta didik
akan memahami bagaimana bentuk sebenarnya pada organ tubuh tumbuhan tersebut. Maka diperlukan
media pembelajaran yang dapat menarik pemahaman peserta didik terkait materi Pelajaran Bagian Tumbuhan.
Melalui desain pembelajaran ini kemudian dikembangkan dengan memberikan elemen digital interaktif sebagai
pembelajaran literasi digital terhadap peserta didik tunarungu.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

• Bagaimana perancangan media 
pembelajaran  interaktif yang dapat 
digunakan pada peserta didik difabel?
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Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian bagi peneliti yaitu untuk memperluas
pengetahuan mendasar dan pengalaman dalam melakukan
riset.

Manfaat bagi guru adalah memaksimumkan kemampuan dan 
pengetahuan guru terhadap pembelajaran berbasis digital.

Manfaat bagi siswa yaitu meningkatkan motivasi belajar dan 
menghilangkan rasa jenuh saat pembelajaran berlangsung.
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Metode
Metode yang digunakan yaitu penelitian ini tergolong pada penelitian dan pengembangan atau

yang biasa disebut dengan research and development. Research and Development merupakan
salah satu penggunaan metode penelitian dengan menghasilkan sebuah produk yang kemudian
diuji apakah produk tersebut efektif digunakan oleh subjek sasaran. Penelitian ini membuat desain
buku ensiklopedia sains yang berjudul “Tumbuhan Di Sekitarku: Ensiklopedia Sains Pop-up Book
Berbasis Digital Ramah Disabilitas”, dimana hal ini bertujuan untuk membantu peserta didik
tunarungu dalam pemahaman literasi pembelajaran sains. Pada penelitian ini menggunakan model
pengembangan 4D yang dicetus oleh Sivasailam Thiagarajan, dimana model pengembangan ini
memiliki empat babak yaitu Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop
(Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran). Namun, penelitian ini hanya dilakukan pada
tahap awal yaitu tahap pendefinisian dan desain media.

Define Design Develop Dissemintae
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Hasil
Langkah pertama dimulai dengan pendefinisian dengan melakukan analisa awal

yaitu mengkaji akar permasalahan dalam pembelajaran yang dialami oleh
pendidik terhadap peserta didik tunarungu di lingkungan sekolah inklusi. Melalui
analisis awal, kemudian memberikan hasil untuk merancang alternatif
penyelesaian.

Tahap selanjutnya adalah menganalisa karakteristik peserta didik dalam menerima
pembelajaran serta keterampilan individu peserta didik yang berkaitan dengan
pelajaran yang disukai serta gaya belajar yang digunakan peserta didik.

Setelah melakukan observasi kemudian penelitian dilanjutkan dengan tahap
analisis konsep desain yang akan diajarkan dan disesuaikan dengan bahan ajar
di lingkungan sekolah dan kemudian dirangkum ke dalam materi media
pembelajaran yang akan digunakan.
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Pembahasan
Define

Pra Konsep

Proses analisis bahan ajar yang dikembangkan menjadi media pembelajaran

Konsep Desain

Proses desain sketsa layout buku dan gambar yang akan digunakan dalam media 
pembelajaran

Pengumpulan materi

Proses pengumpulan materi bacaan yang disesuaikan dengan bahan ajar dengan 
menggunakan Bahasa yang komunikatif
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Pembahasan
Desain

Perancangan buku

Tahap penyempurnaan hasil konsep desain, sketsa layouting, dan elemen gambar
dengan memberi warna dan garis.

Desain elemen pop-up

Proses desain dan pemberian elemen pop-up book sebagai penyempurnaan buku
pop-up interaktif

Perancangan layout kuis

Tahap layout kuis digital yang nantinya akan dijadikan sebagai template kuis untuk 
setiap sub-bab materi buku pop-up

Pengembangan layout kuis

Tahap editing layout dengan penyesuaian pada tiap sub-bab materi buku pop-up
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Pembahasan
Pembuatan Kuis

Proses penyesuaian hasil editing kuis dengan Microsoft PowerPoint “Classpoint”

Ikon Classpoint Keterangan

Short Answer dapat digunakan sebagai kuis jawaban

esai atau yang diketik oleh pengguna.

Multiple Choice atau Pilihan Ganda digunakan dalam

kuis dengan jawaban pilihan, jawaban benar dapat

diatur lebih dari satu melalui server Classpoint pada

Microsoft office PowerPoint.

Slide Drawing merupakan kuis yang dapat dicoret

sesuai dengan kebutuhan.

Word Cloud dapat digunakan sebagai jawaban

singkat pengguna yang berisi satu kata.
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Pembahasan
Penggunaan kuis interaktif

Kode QR yang disematkan pada buku pop-up dapat digunakan dengan cara
memindai kode menggunakan handphone siswa, kemudian akan terarahkan
pada web classpoint.app. Hasil jawaban tiap siswa dapat dilihat langsung oleh 
guru sehingga guru dapat mengetahui bagaimana pemahaman siswa terhadap
pembelajaran pada bab ini.
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