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Abstrak

Ketersediaan sumber belajar matematika khusus untuk siswa tuna rungu saat ini masih
terbatas. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan bahan ajar interaktif materi
pecahan yang valid, praktis dan efektif untuk memenuhi kebutuhan khusus pembelajaran
matematika bagi siswa tuna rungu. Penelitian dilakukan pada siswa kelas VII SLBN 1
Buleleng. Pengembangan bahan ajar menggunakan model ADDIE (Analisys, Desain,
Development, Implementation, and Evaluation). Data kevalidan bahan ajar dikumpulkan
dengan angket evaluasi ahli, data kepraktisan bahan ajar dikumpulkan dengan angket
respon siswa, angket respon guru dan data kefektifan bahan ajar dikumpulkan dengan
tes. Data dianalisis dengan statistik deskriptif. Bahan ajar disusun dengan pendekatan
multi representasi, dilengkapi visualisasi yang menarik berupa media geogebra dan video
pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahan ajar telah memenuhi kriteria valid,
praktis dan efektif. Dengan demikian bahan ajar interaktif yang dikembangkan memiliki
kualifikasi yang baik dan layak. Selanjutnya bahan ajar ini perlu dilakukan uji lapangan
lebih luas agar memenuhi kelayakan secara empirik.

Kata kunci: bahan ajar interaktif, multi representasi, tunarungu, pecahan, ADDIE

Abstract

Learning resources for deaf students in school are generally very limited. This study aimed
to develop interactive fraction teaching materials which is valid, practical and effective.
Research carried out on grade VIl of students in SLBN 1 Buleleng. The development used
the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Data
collection used questionnaires and tests, in the form of expert evaluation questionnaires,
student response questionnaires, teacher response questionnaires and evaluation test.
Data analysis used analytical techniques qualitative and descriptive quantitative data.
Teaching materials were arranged with multi representation approach, interesting
visualization based on the characteristics of children who are deaf and equipped with
media and video learning. The results of the study showed that the teaching materials had
met valid, practical and effective criteria. The use of teaching materials during learning
could improve learning outcomes of deaf students as well. So that interactive teaching
materials which had been developed already have qualifications. Those are good and
worthy of being used in teaching and learning for the wider area.

Keywords : interactive learning resources, multirepresentation, deaf, fraction, ADDIE

kehidupan sehari-hari [1].

Dibandingkan

bahasan dalam pembelajaran Matematika di
SMPLB. Materi pecahan sangat penting
dipahami oleh siswa termasuk siswa
berkebutuhan khusus, selain sebagai
prasyarat untuk materi yang lebih tinggi,
pecahan juga banyak aplikasinya dalam

materi bilangan bulat, mempelajari pecahan
jauh lebih sulit dikarenakan pada saat
mempelajari materi pecahan  sangat
mungkin terjadi miskonsepsi pada siswa [2].
Siswa sulit untuk memahami bahwa simbol
suatu pecahan menunjukan nilai suatu
bilangan [3]. Menanamkan konsep
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matematika khususnya materi pecahan
pada anak normal merupakan hal yang
tidak mudah [4], terlebih lagi bagi siswa tuna
rungu (STR) permasalahan menjadi lebih
kompleks lagi  dikarenakan  adanya
hambatan komunikasi (gangguan
pendengaran).

Pembelajaran matematika untuk STR
tentu tidak bisa disamakan dengan siswa
normal. Dua hal yang perlu mendapat
perhatian adalah karakteristk STR dan
karakteristik ~ matematika itu  sendiri.
Beberapa hambatan belaja STR
diantaranya: lemah dalam mengakses
informasi [5], [6], keterbatasan
berkomunikasi dengan guru/siswa lainnya
[7], [8] dan motivasi belajar rendah karena
mereka merasa tidak nyaman dan kadang
frustasi dalam mengungkap
ide/pertanyaan[9], [10]. STR sering disebut
pebelajar visual karena mereka lebih
banyak menyerap informasi dengan melihat
menggunakan indra visualnya [8], [11]. Oleh
karenanya materi pembelajaran seharusnya
dibuat sederhana dan dilengkapi dengan
representasi visual [12], [13]. Sementara
karakteristik matematika berkaitan dengan
ide-ide abstrak. Oleh karenanya penyajian
materi juga harus dilakukan sesederhana
mungkin dan merepresentasikannya
dengan cara beragam[14]-{17].
Representasi matematika dapat dilakukan
dengan benda konkrit, model manipulatif,
tabel, diagram, grafik, gambar, sketsa,
model matematika dan simulasi komputer
[15], [17]. Dalam pembelajaran pecahan
pada ATR diperlukan sebuah media visual
berupa aplikasi komputer, karena dengan
adanya media visual yang dapat dicoba
siswa pembelajaran materi pecahan yang
sifatnya abstrak dapat dengan lebih
gampang dimengerti ATR [18].

Dengan perkembangan TIK vyang
pesat, pembelajaran dengan
multirepresentasi tidak lagi sulit dan mahal.
Telah tersedia berbagai aplikasi komputer
untuk mendukung pengembangan bahan
ajar yang interaktif. Banyak hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan bahan
ajar interaktif terbukti efektif meningkatkan
hasil belajar siswa [19]. Bahan ajar interaktif
merupakan bahan ajar yang
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mengkombinasikan beberapa media
pembelajaran baik audio, video, text atau
grafik yang membuat terjadinya interaksi
dua arah antara pengguna dan bahan [19],
[20]. Penggunaan  komputer  dalam
menyajikan  bahan ajar mempunyai
kelebihan seperti dapat menyajikan animasi
yang menarik, materi dapat disajikan
dengan konten-konten multimedia baik
berupa audio, video atau media
pembelajaran, serta adanya tanggapan
langsung terhadap respon atau aktifitas
siswa [21], [22], [23].

Salah satu aplikasi komputer untuk
membuat bahan ajar interaktif adalah E-
learning Xhtml Editor (Exe-learning ).
Program Exe-learning  biasa digunakan
untuk membuat bahan ajar interakitif.
Penggunaan Exe-learning lebih
mempermudah guru dalam menyampaikan
materi pembelajaran metematika, sehingga
siswa lebih tertarik untuk mengikuti
pembelajaran dan tingkat keberhasilan
pembelajaran lebih tinggi [24]. Exe-learning
mampu memaparkan materi secara lebih
menarik baik dari segi suara maupun
tampilan gambar atau video serta mampu
menaikan hasil belajar dan memudahkan
siswa untuk mengerti materi pelajaran yang
bersifat abstrak, ini dikarenakan program ini
dilengkapi dengan vasilitas  berupa
penambahan video, media dan latihan
interaktif yang menjadikan siswa lebih
tertarik untuk belajar yang bermuara pada
terjadinya peningkatan hasil belajar siswa
[25]. Kelebihan dari program Exe-learning
diantaranya, 1) Mudah dioperasikan karena
tampilan menu yang mudah dipahami 2)
terdapat menu yang memungkinkan untuk
membuat kuis interaktif, 3) terdapat insert
text dengan kode latex yang memudahkan
pengetikan equation rumus atau simbol
matematika [26].

Pada pembuatan bahan ajar interaktif
agar dapat dengan mudah dipahami, perlu
juga diterapkan pendekatan pembelajaran
yang tepat sesuai karakter ATR. Dalam
penelitian ini penulis menerapkan
pembuatan bahan ajar interaktif
menggunakan pendekatan multi
representasi. Multi representasi merupakan
model yang digunakan untuk
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menyampaikan ulang konsep atau materi
pelajaran yang sama dalam beberapa
format atau cara penyampaian yang
berbeda. Menurut Ainsworth (dalam [27])
terdapat tiga kegunaan yang utama dari
multi representasi, yaitu melengkapi dan
menambah pengetahuan, membatasi
terjadinya kesalahan penafsiran, serta dapat
membangun pemahaman materi secara
lebih dalam.

Salah satu permasalahan yang
dialami  oleh  guru SLB-B  dalam
pembelajaran adalah minimnya sumber
belajar atau bahan ajar matematika khusus
siswa SMPLB tunarungu di sekolah baik
dari guru maupun dari dinas pendidikan
[28]. Wali kelas VII SLB Negeri 1 Buleleng
menyatakan bahan ajar interaktif materi
pecahan sangat diperlukan, dikarenakan 1)
siswa belum mampu untuk belajar di luar
lingkungan sekolah secara mandiri, 2)
bahan ajar yang ada hanya berupa buku
dari Kemendikbud RI yang jumlahnya masih
terbatas. 3) banyak siswa yang belum
tuntas dalam materi pecahan (wawancara
dengan Ayu Suhartini, 30 Oktober 2018).
Oleh karenanya melalui penelitian ini akan
dikembangkan bahan ajar interaktif
menggunakan pendekatan multi
representasi pada materi pecahan untuk
siswa SMPLB Tunarungu kelas VII. Hasil
penelitian ini diharapkan dapat menjadi
sumbangsih  yang inovatif terhadap
pemenuhan keperluan terhadap bahan ajar
interaktif materi pecahan untuk Siswa SLB
tunarungu kelas VII.

Selain menggunakan Exe-learning
sebagai aplikasi utama, dalam
pembuatanya bahan ajar ini juga dibuat
dengan bantuan beberapa aplikasi lain
seperti Geogebra untuk membuat media
pembelajaran, Adobe Premiere untuk
mengedit suara dan video pembelajaran,
Corel Draw dan Photoshop untuk
mendesain serta mengedit gambar. Bahan
ajar ini terdiri dari sembilan materi yaitu 1)
konsep bilangan pecahan, 2) pecahan
senilai, 3) membandingkan dan
mengurutkan pecahan, 4) penjumlahan dan
pengurangan pecahan, 5) pecahan
campuran, 6) perkalian pecahan, 7)
pembagian pecahan, 8) pecahan decimal
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dan 9) persen. Video pembelajaran dalam
bahan ajar interaktif telah dilengkapi dengan
video bahasa isyarat menggunakan Sistem
Isyarat Bahasa Indonesia (SIBIl). SIBI
merupakan suatu media yang membantu
komunikasi sesama ATR maupun
komunikasi ATR dengan masyarakat, yang
berupa tataan sistematik isyarat jari, tangan
serta berbagai gerak untuk melambangkan
kosakata bahasa Indonesia [29].

Format akhir dari bahan ajar berupa
Website, Single Page dan EPUB3 yang
dapat diakses di komputer atau laptop
dengan spesifikasi minimal Windows XP
atau MAC OS X, dan di smartphone dengan
spesifikasi minimal Android 4.0 atau iOS
7.0. Bahasa yang digunakan dalam bahan
ajar ini  menggunakan bahasa yang
sederhana dan lebih menonjolkan tampilan
visual. Bahan ajar ini juga dilengkapi
dengan buku petunjuk  penggunaan
sehingga dapat memudahkan ATR dalam
menggunakan bahan ajar ini secara
mandiri. Suatu produk dapat dinyatakan
berkualitas  setelah  produk tersebut
memenuhi  kriteria  validitas  (validity),
kepraktisan (practicality) dan efektifitas
(effectiveness) [30] maka dari itu tujuan dari
dilakukannya penelitian ini adalah
menghasilkan bahan ajar interaktif pada
materi pecahan menggunakan pendekatan
multi representasi untuk SMPLB Tunarungu
kelas VIl yang telah memenuhi kriteria valid,
praktis dan efektif.

METODE

Penelitan ini  merupakan jenis
penelitian dan pengembangan (research
and development). Model yang digunakan
dalam pengembangan ini adalah model
ADDIE, dimana terdiri dari tahap Analysis,
Design, Development, Implementation dan
Evaluations [31]. Pada tahap analisis
dilakukan kegiatan analisis terhadap
kebutuhan bahan ajar, menganalisis
kurikulum yang digunakan di sekolah,
menganalisis keadaan siswa, menetapkan
materi pada bahan ajar yang akan
dikembangkan, menetapkan standar
kompetensi yang harus dicapai dan
menentukan media/program yang akan
digunakan dalam pembuatan bahan ajar.
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Pada tahap desain mulai dirancang bahan
ajar sesuai hasil analisis yang dilakukan
sebelumnya. Tahap perancangan dilakukan
dengan membuat dan menyusun bagian-
bagian yang dibutuhkan dalam bahan ajar
seperti mendesain cover, merancang isi
bahan ajar membuat media pembelajaran,
membuat video pembelajaran  serta
membuat instrument penelitian yang akan
digunakan untuk menilai bahan ajar.
Instrumen disusun menurut pedoman
pengembangan bahan ajar dari Depdiknas
(2008, h. 28) berupa aspek kelayakan
materi, kelayakan bahasa, kelayakan
penyajian dan kelayakan kegrafikaan. Hasil
tahap desain adalah rancangan bahan ajar
berupa prototype | yang siap untuk diuji
validitasnya.

Pada tahap pengembangan dilakukan
validasi bahan ajar oleh ahli materi, ahli
kebahasaan, ahli penyajian dan ahli
kegrafikan. Validasi dilakukan sampai
dinyatakan bahan ajar valid dan layak untuk
diimplementasikan di kegiatan
pembelajaran sesungguhnya. Tahap
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implementasi merupakan tahap untuk uji
coba bahan ajar dalam  kegiatan
pembelajaran. Dalam tahap ini juga dilihat
kepraktisan dan keefektifan bahan ajar.
Kepraktisan dinilai dengan melakukan
penyebaran angket respon siswa dan
angket respon guru. Serta keefektifan dilihat
melalui ketuntasan klasikal siswa dari hasil
tes evaluasi yang diberikan pada akhir
kegiatan uji coba. Kegiatan implementasi
dilakukan sampai diperoleh bahan ajar yang
praktis dan efektif. Tahap terakhir yang
dilakukan adalah evaluasi, dimana dalam
tahap ini dilakukan revisi akhir untuk
penyempurnaan bahan ajar yang
dikembangkan agar dapat diterapkan
secara maksimal dalam penggunaan di
wilayah yang lebih luas

Hasil akhir dari penelitian ini adalah
prototype final berupa bahan ajar interaktif
materi pecahan yang sudah siap digunakan
dalam  pembelajaran. Secara umum
tahapan, luaran dan indikator pencapaian
yang diharapkan dalam penelitian ini dapat
dilihat pada tabel 1.

Tabel 1 Rincian Kegiatan Pengembangan

Tahapan Kegiatan

Luaran dan Indikator Pencapaian

Analysis (analisis) Analisis terhadap

kebutuhan siswa.

Analisis kurikulum yang

digunakan.

Analisis karakter siswa

Diketahui masalah pada pembelajaran dan
kondisi bahan ajar matematika di SMPLB
Tunarungu.

Diketahui cakupan materi pecahan di kelas
VII pada Kurikulum 2013.

Diketahui karakteristik siswa tunarungu agar
bahan ajar yang dikembangkan sesuai
dengan kebutuhan siswa

Design (desain) Menyusun bahan ajar
interaktif beserta

instrumen evaluasinya.

Tersusun bahan ajar interaktif materi pecahan
yang siap diuji validitas (Prototype ).

Developent Melakukan uji validitas Mendapat saran dari ahli untuk perbaikan
(pengembangan) pada bahan ajar pada bahan ajar interaktif yang dibuat
Dihasilkannya bahan ajar interaktif yang telah
Melakukan evaluasi dievaluasi sesuai saran ahli dan sudah
berupa revisi atau memenubhi kriteria valid (Prototype Il).
perbaikan pada bahan ajar
interaktif yang sudah
divalidasi.
Implementation Melaksanakan kegiatan uji Didapat hasil berupa data kepraktisan dan
(implementasi) coba terbatas di SLB N 1 keefektifan bahan ajar interaktif yang
Singaraja. dikembangkan.
Evaluation Merevisi bahan ajar Dihasilkan bahan ajar interaktif materi
(evaluasi) berdasarkan pada hasil uji pecahan yang layak digunakan dalam

coba di sekolah

kegiatan pembelajaran (Prototype Final).

Jurnal Nasional Pendidikan Teknik Informatika : JANAPATI | 161



Dalam penelitian ini instrumen
pengumpulan data yang dipakai
diantaranya angket evaluasi ahli materi,
angket evaluasi ahli kebahasaan, angket
evaluasi ahli penyajian, angket evaluasi
ahli kegrafikan, angket respon siswa dan
angket respon guru serta tes evaluasi.
Validitas materi dilihat dari (1)
kesesuaian bahan ajar dengan kurikulum
yang diterapkan di SMPLB tunarungu baik
Kl dan KD, (2) kesesuaian dengan kondisi
siswa dan sekolah, materi yang termuat
dalam bahan ajar harus spesifik, jelas,
akurat dan sesuai dengan kebutuhan
bahan ajar yang dibuat, dan (3) kesesuian
dengan nilai moral dan nilai sosial,
bermanfaat untuk menambah wawasan
siswa serta seimbangan dalam penjabaran
materi  (pengembangan makna dan
pemahaman, pemecahan masalah,
pengembangan proses, latihan dan

praktik).
Validasi kebahasaan dilihat dari (1)
kemudahan membaca  (berhubungan

dengan bentuk tulisan atau tifografi,
ukuran huruf, dan lebar  spasi),
kemenarikan (berhubungan dengan minat
pembaca, kepadatan ide bacaan, dan
penilaian keindahan gaya tulisan), (2)
kesesuaian (berhubungan dengan kata,
kalimat, panjang pendek, frekuensi,
bangun kalimat, dan susunan paragraf),
(3) kejelasan informasi yakni informasi
yang disajikan tidak mengandung makna
bias dan mencantumkan sumber rujukan
yang digunakan, (4) kesesuaian dengan
kaidah pengembangan bahan ajar, dan
pemanfaatan bahasa secara efektif dan
efisien (jelas dan singkat).

Validasi penyajian, mencakup (1)
kejelasan tujuan pembelajaran (indikator
yang dicapai), (2) urutan sajian
(keteraturan urutan dalam penguraian
sajian), (3) memotivasi dan menarik
perhatian siswa, (4) interaksi (pemberian
stimulus dan respon) untuk mengaktifkan
siswa dan (5) kelengkapan informasi
(bahan, Ilatihan, dan soal). Validitas
kegrafikan, meliputi (1) penggunaan font
(bentuk tulisan dan ukuran huruf), (2) tata
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letak (lay out), ilustrasi, gambar, dan foto
yang digunakan serta (3) desain tampilan
baik dari cover dan isi.

Cara untuk menganalisis data
menerapkan teknik analisis data kualitatif
dan deskriptif kuantitatif. Teknik analisis
data kualitatif digunakan untuk mengelola
data hasil review dan masukan ahli materi,
ahli kebahasaan, ahli penyajian, ahli
kegrafikan, respon siswa serta respon guru
sebagai dasar untuk merevisi bahan ajar.
Teknik analisis data deskriptif kuantitatif
digunakan untuk mengelola data hasil
angket evaluasi ahli, angket respon siswa,
respon guru, dan hasil tes evaluasi. Hasil
analisis data inilah yang dipakai untuk
mengetahui apakah bahan ajar telah
mencapai kriteria valid, praktis, dan efektif
atau belum. Ketentuan dalam pemberian
makna serta pengambilan keputusan

Pada penilaian di angket evaluasi
ahli  materi, angket evaluasi ahli
kebahasaan, angket evaluasi ahli
penyajian, dan angket evaluasi ahli
kegrafikan menggunakan tiga skala
penskoran, yaitu baik memperoleh skor 3,
cukup memperoleh skor 2, dan kurang
memperoleh skor 1. Selanjutnya dicari
rata-rata skor seluruh butir pernyataan dan
dikategorikan seperti Tabel 2. Sementara
kriteria penskoran di angket respon siswa
dan guru menerapkan lima skala penilaian,
yaitu sangat setuju mendapat skor 5,
setuju mendapat skor 4, ragu mendapat
skor 3, tidak setuju mendapat skor 2, dan
sangat tidak setuju mendapat skor 1 untuk
setiap pernyataan positif dan sebaliknya
yaitu sangat setuju dengan skor 1 sampai
sangat tidak setuju dapat skor 5 untuk
setiap pernyataan negatif. Rata-rata skor
tanggapan selanjutnya dijadikan dasar
mengkategorikan kepraktisan media
sesuai Tabel 2. Untuk  mengukur
ketuntasan belajar siswa diukur dengan
tes isian singkat yang terdiri dari 20 butir
soal dengan alokasi waktu pengerjaan 90
menit. Rata-rata skor seuruh siswa
selanjutnya dikategorikan sesuai dengan
Tabel 2.
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Tabel 2 Kriteria Validitas, Kepraktisan dan Kefektifan Bahan Ajar [32]

Aspek Rentangan Katagori Skor Kategori (Keterangan)
2,36 < x < 3,00 Valid
Validitas 1,68 < x < 2,36 Cukup Valid
1,00 < x < 1,68 Tidak Valid
42<p <50 Sangat Tinggi (Boleh tak direvisi)
34<p <42 Tinggi (Boleh tak direvisi)
Kepraktisan 26<p<34 Sedang (Boleh tak direvisi)
18<p <26 Rendah (Harus direvisi)
1,0<p<18 Sangat Rendah (Harus direvisi)
Ketuntasan Belajar 76=n - Tuntas
n<76 Tidak tuntas

Berdasarkan Tabel 2, maka bahan ajar
interaktif yang dikembangkan akan
dikatakan layak jika minimal memenuhi
kriteria valid (2,36 < i), praktis (3,4 <p)
dan efektif (76 < n).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Pengembangan Bahan Ajar

Penelitian ini telah berhasil
mengembangkan bahan ajar interaktif
materi pecahan untuk siswa SMPLB
tunarungu kelas VII. Adapun bagian-bagian
dari bahan ajar ini berupa halaman depan,
materi, video pembelajaran, media
pembelajaran, daftar pustaka dan profil
pengembang. Saat bahan ajar mulai
dijalankan akan muncul tampilan awal
berupa halaman depan.

Bagian selanjutnya dari bahan ajar ini
adalah  materi ajar berupa video

pembelajaran yang dilengkapi bahasa
isyarat dan media pembelajaran eksploratif.
Materi dalam bahan ajar ini disusun secara
berurutan sesuai indikator pembelajaran.
Urutan penyajian materi dalam bahan ajar
ini antara lain 1) konsep bilangan pecahan,
2) pecahan senilai, 3) membandingkan dan
mengurutkan pecahan, 4) penjumlahan dan
pengurangan pecahan, 5) pecahan
campuran, 6) perkalian pecahan, 7)
pembagian pecahan, 8) pecahan desimal
dan 9) persen. Penyajian materi dalam
bahan ajar ini lebih banyak menggunakan
ilustrasi berupa gambar/ilustrasi, terdapat
video pembelajaran bahasa isyarat, serta
media pembelajaran. Contoh tampilan dari
isi/materi, video pembelajaran dan media
pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 1,
Gambar 2 dan Gambar 3.

A
&5
S

e,
| 1]

s k1)

Gambar 1. Contoh Tampilan Isi Bahan Ajar
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Perhatikan tampilan media pada
Gambar 1. Materi tentang pecahan
disajikan dengan menggunakan berbagai
representasi mulai dari gambar benda
konkrit (nyata) berupa pizza untuk

s s e
Teoks Yo Ho
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mengenalkan konsep pecahan, verbal atau
cerita berupa percakapan antar siswa yang
berkaitan dengan pecahan, kemudian
simbol matematika dari pecahan juga
diberikan.

Mengenal Bilangan Pecahan

Gieer sliler ol menguboh peeahan
Pembilang: -
Penyebul - —4

Gambar 2. Tampilan Media Pembelajaran Ekprtif

Selain representasi visual, verbal
dan numeris, bahan ajar ini juga dilengkapi
dengan representasi simulasi komputer
berupa lembar kerja dinamis berbasis
aplikasi geogebra. Siswa dapat melakukan
manipulasi media di layar kerja dengan
menggerakkan kursor serta interaktif
memberikan input/jawaban terhadap
pertanyaan yang muncul. Umpan balik
segera terhadap inpus siswa akan diberikan
oleh bahan ajar interaktif ini.

%

AN

Tampilan pada Gambar 3, menunjukkan
bahwa bahan ajar juga dilengkapi
representasi berupa video pembelajaran
yang dilengkapi dengan penerjemah
bahasa isyarat. Sebagai pebelajar visual,
potensi yang dimiliki siswa tuna rungu
dalam menangkap informasi secara visual
dirangsang melalui penyediaan video.
Video ini dilengkapi dengan penerjemah
bahasa isyarat untuk membantu siswa
memahami informasi yang terkandung pada
video.

Gambar 3. Tampilan Video Pembelajaran yang Dilengkapi Bahasa Isyarat

Pada bagian akhir bahan ajar ini
juga dilengkapi dengan daftar pustaka dan
profii pengebang. Pembuatan daftar
pustaka dan profii pengembang dalam
bahan ajar ini bertujuan memberikan
apresiasi kepada penulis buku atau karya
tulis yang dirujuk hasil karyanya sebagai
bahan dalam pembuatan bahan ajar ini,
serta apresiasi kepada pengembang yang
telah menyusun bahan ajar interaktif ini.

Hasil Penilaian Validitas, Kepraktisan
dan Kefektifan Bahan Ajar

Kualitas bahan ajar interaktif materi
pecahan yang dikembangkan dalam
penelitian ini mengacu pada tiga aspek
penilaian, yaitu valid, praktis dan efektif.
Skor penilaian dan konversi skor pada
masing-masing aspek disajikan pada Tabel
3.
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jup. NABPATI
Tabel 3. Hasil Penilaian Validitas, Kepraktisan dan Kefektifan Bahan Ajar

No Aspek Skor Keterangan
A. Validitas

a. Ahli Materi 2,91 Valid

b. Ahli Kebahasaan 2,55 Valid

c. Anhli Penyajian 2,86 Valid

d. Ahli Kegrafikan 3 Valid

Rata-rata 2.83 Valid

B. Kepraktisan

a. Rata-rata skor tanggapan siswa 4,355 Sangat Praktis

b. Rata-rata skor tanggapan guru 4.45 Sangat Praktis
C. Efektivitas

a. Rata-rata skor siswa 83,5 Tuntas

b. Banyak Siswa yang tuntas 8

c. Persentase Ketuntasan 80%

Berdasarkan Tabel 3, skor validitas baik
dari segi materi, kebahasaan, penyajian
dan kegrafikan telah bernilai lebih besar
dari 2,36 sehingga berada pada kategori
valid. Begitu pula untuk rata-rata skor
kepraktisan dan kefektifan juga telah
melampaui  skor minimal kelayakan.
Dengan demikian bahan ajar ini dapat
dikatakan telah memenuhi kriteria layak
(valid, praktis dan efektif).

Pembahasan

Bahan ajar interaktif materi pecahan
ini sudah dievaluasi oleh ahli materi, ahli
kebahasaan, ahli penyajian, dan ahli
kegrafikan. Hasil uji ahli materi menunjukan
bahwa bahan ajar interaktif materi pecahan
yang dikembangkan memperoleh rata-rata
skor sebesar 2,91 dengan kriteria valid.
Dari segi materi, bahan ajar sudah
dirancang agar materi yang terdapat dalam
bahan ajar mengacu pada kompetensi
dasar dan indikator materi pecahan di
SMPLB tunarungu kelas VII kurikulum
2013. Penyampaian materi dalam bahan
ajar juga telah disusun dengan pendekatan
multi representasi diantaranya: 1)
representasi teks dan gambar melalui isi
bahan ajar yang dapat dilihat dan dibaca
siswa tunarungu, 2) representasi audio
visual melalui video pembelajaran yang
terdapat dalam bahan ajar. 3) representasi
grafik dan program komputer melalui media
pembelajaran yang bisa dicoba dan

dieksplorasi oleh siswa tunarungu. Sesuai
fungsi multi representasi menurut [16]
dengan penyampaian materi menggunakan
pendekatan multi representasi mampu
mengurangi kesalahan interpretasi siswa
terhadap materi serta dapat membangun
pemahaman terhadap konsep secara lebih
mendalam.

Hasil uji ahli kebahasaan
menunjukan bahwa bahan ajar interaktif
materi pecahan yang dikembangkan
memperoleh rata-rata skor sebesar 2,55
dengan  kriteria  valid. Pada segi
kebahasaan sudah memperhatikan
penggunaan bahasa yang sederhana
sehingga mudah dimengerti anak
tunarungu. Sesuai dengan prinsip
pembelajaran anak tunarungu yang
disampaikan [33] yaitu dalam
membelajarkan anak tunarungu kalimat
yang digunakan haruslah sederhana dan
dapat dipahami anak dengan mudah.

Dalam hal penyajian, materi telah
disajikan secara bertahap agar konsep
materi pecahan dibelajarkan secara terurut
dari materi dasar ke materi yang lebih
kompleks. Dalam menyajikan materi juga
telah diperhatikan urutan hierarkis materi.

Adapun hasil uji ahli kegrafikan
menunjukkan bahwa bahan ajar yang
dikembangkan mendapat rata-rata skor
sebesar 3 dengan kriteria valid. Dari segi
kegrafikan, bahan ajar ini sudah mampu
mengakomodasi keterbatasan yang dimiliki

Jurnal Nasional Pendidikan Teknik Informatika : JANAPATI | 165



anak tunarungu dalam pembelajaran
dengan menampilkan lebih banyak konten
visual. Sesuai dengan pembelajaran pada
anak tunarungu yang dikemukakan [33]
bahwa informasi yang diperoleh anak
tunarungu sebagaian besar berasal dari
pengelihatan atau media visual.

Kriteria kepraktisan dari bahan ajar
yang dikembangkan dalam penelitian ini
berkaitan dengan kemudahan penggunaan
bahan ajar dalam kegiatan pembelajaran.
Kepraktisan bahan ajar ini dalam
penggunaanya didukung juga dengan
adanya buku petunjuk untuk memudahkan
peggunaan bahan ajar. Hal ini sesuai
dengan pendapat Gregory, S dkk. (dalam
[34]) bahwa anak tunarungu cenderung
ketergantungan dengan petunjuk atau
instruksi. Terlebih lagi bahan ajar ini dapat
dioperasikan secara mudah dimana saja
melalui laptop, komputer atau smartphone.
Kemudahan pengoprasian bahan ajar ini
merupakan kelebihan bahan ajar ini
dibandingkan dengan produk-produk bahan
ajar yang sudah pernah dikembangkan
sebelumnya oleh peneliti lain. Dari
tanggapan pada angket respon siswa
selama uji coba terbatas yang dilakukan
selama 10 kali pertemuan, diketahui siswa
lebih antusias dan semangat dalam
mengikuti  pembelajaran  menggunakan
bahan ajar interaktif ini. Kepraktisan bahan
ajar ini diperkuat juga oleh hasil uji coba
terbatas terhadap siswa kelas VI
menunjukan bahwa bahan ajar interaktif
materi pecahan memproleh rata-rata skor
kepraktisan berdasarkan analisis angket
respon siswa yaitu sebesar 4,335 dengan
kategori tingkat kepraktisan sangat tinggi.
Berdasarkan analisis angket respon guru
kepraktisan bahan ajar interaktif materi
pecahan memperoleh skor sebesar 4,45
yang juga tergolong pada kategori tingkat
kepraktisan sangat tinggi.

Kriteria keefektifan bahan ajar yang
dikembangkan dalam  penelitian  ini
berkaitan dengan ketuntasan hasil belajar
siswa secara klasikal. Keefektifan bahan
ajar ini diketahui dari nilai tes akhir yang
diperoleh oleh siswa dalam kegiatan uji
coba terbatas. Hasil analisis nilai akhir yang
diperoleh  siswa menunjukan bahwa
ketuntasan klasikal sebesar 80% dengan
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jumlah siswa yang tuntas sebanyak 8 siswa
dari 10 siswa uji coba terbatas. Siswa yang
belum tuntas diduga karena kurangnya
pemahamannya terhadap soal cerita
berkaitan tentang materi pecahan masih
kurang karena dalam soal cerita siswa
harus memahami soal kemudian
menjadikan ke dalam bentuk
matematikanya sebelum diproses untuk
mendapatkan hasil yang diinginkan.
Berdasarkan ketuntasan belajar secara
klasikal tersebut dapat dikatakan bahan ajar
interaktif materi pecahan yang
dikembangkan efektif digunakan dalam
pembelajaran. Sebelum uji coba terbatas
siswa telah diberikan tes awal untuk
mengetahui sejauh mana pemahaman
mereka teradap materi pecahan. Hasil tes
awal menunjukkan rata-rata nilai siswa
yaitu 38. Setelah  siswa  belajar
menggunakan bahan ajar interaktif, rata-
rata nilai siswa yaitu 83,5. Sehingga terjadi
peningkatan hasil belajar siswa pada materi
pecahan.

Setelah kegiatan uji coba terbatas
dilakukan kembali evaluasi akhir terhadap
bahan ajar yang dikembangkan
berdasarkan masukan angket respon guru
dan catatan lapangan selama kegiatan uji
coba. Evaluasi yang dilakukan hanya
merevisi beberapa kalimat yang masih sulit
dimengerti anak tunarungu agar penerapan
bahan ajar di sekolah lain nantinya dapat
menunjukan hasil yang lebih maksimal.
Oleh karena itu berdasarkan hasil evaluasi
para ahli, hasil kegiatan uji coba terbatas
dan evaluasi yang telah dilakukan, maka
bahan ajar interaktif materi pecahan yang
dikembangkan dinyatakan valid, praktis dan
efektif serta sudah dapat digunakan
sebagai bahan ajar matematika di kelas VII
SMPLB  Tunarungu. Namun agar
kelayakan bahan ajar ini terbukti secara
empirik perlu dilakukan tahapan penelitian
berikutnya yaitu uji coba lapangan serta
diseminasi dan pengemasan produk.

Hasil awal yang diperoleh dari
penelitian ini nantinya akan memperkaya
sumber belajar matematika khusus untuk
anak tuna rungu yang menurut
keberadaannya masih sangat langka.
Pengembangan media pembelajaran
interaktif untuk siswa tuna rungu yang ada
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selama ini lebih banyak berupa materi
pengenalan bahasa isyarat [7], [35]-[37].
Beberapa peneliti lain juga telah mencoba
mengembangkan media interaktif untuk
mata pelajaran seperti [38] yang telah
mengembangkan media  pembelajaran
interaktif untuk pembelajaran IPA, dan [39]
yang telah mengembangkan media
interaktif untuk pelajaran bahasa inggris.
Dengan demikian keberadaan media yang
dikembangkan melalui penelitian ini akan
melengkapi penelitian-penelitian
pengembangan media interaktif
sebelumnya yang dikhususkan untuk siswa
tuna rungu khususnya untuk pembelajaran
matematika, sebagaimana sebelumnya
telah dikembangkan untuk topik peluang
[40], statistika[41] dan geometri [42].

Penggunaan media pembelajaran
bagi anak tuna rungu merupakan sesuatu
yang mutlak harus diupayakan menggingat
anak tunarungu mengalami kesulitan untuk
memahami ujaran guru sepenuhnya. STR
sering disebut pebelajar visual karena
mereka lebih banyak menyerap informasi
dengan melihat menggunakan indra
visualnya [8], [11]. Oleh karenanya materi
pembelajaran seharusnya dibuat sederhana
dan dilengkapi dengan representasi visual
[12]. Pada penelitian ini, media interaktif
yang dikembangkan telah mengakomodasi
karakteristik dari siswa tuna rungu yaitu
dengan memberikan proporsi pendekatan
visual yang lebih tinggi dalam menjelaskan
suatu materi baik menggunakan video,
gambar, dan juga simulasi komputer. Video
dibuat menarik dengan menampilkan
kondisi real, ilustrasi objek matematika
dengan benar, dan dikemas dengan
konteks yang dekat dengan keseharian
siswa sehingga pesan media dapat dengan
meduah ditangkap oleh siswa. Bahasa
yang digunakan dalam media telah
divalidasi oleh ahli bahasa untuk siswa tuna
rungu, yang telah memberikan banyak
masukan terkait penggunaan kalimat yang
harus sederhana dan kosakata yang
konsisten agar siswa mudah memahami
pesan dari media.

SIMPULAN
Bahan ajar interaktif materi pecahan
yang dikembangkan telah diuji validitas,
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kepraktisan, dan keefektifannya. Adapun
hasil uji validitas tersebut memperoleh rata-
rata skor 2,83 dengan kriteria valid. Hasil uji
kepraktisan memperoleh rata-rata skor
4,335 dari hasil angket respon siswa dan
4,45 dari hasil angket respon guru dengan
kriteria kepraktisan sangat tinggi. Hasil uji
efektivitas menyatakan bahwa ketuntasan
siswa secara klasikal adalah 80% sehingga
dapat dikatakan efektif. Selain itu juga
diperoleh rata-rata skor siswa sebelum
menggunakan bahan ajar adalah 38 dan
rata-rata skor siswa setelah menggunakan
bahan ajar adalah 83,5. Sehingga bisa
dikatakan terjadi peningkatan hasil belajar
siswa terhadap materi pecahan.
Berdasarkan semua hasil yang sudah
diperoleh dapat disimpulkan bahan ajar
interaktif materi pecahan untuk SMPLB
tunarungu kelas VII yang dikembangkan
memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif
sehingga dapat diterima dan layak untuk
digunakan pada tingkat yang lebih luas.
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