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Anak disleksia merupakan individu yang mengalami kesulitan belajar dalam 

memahami bahasa, termasuk pengenalan dan pengejaan huruf. Karakteristik anak 

disleksia dapat dikenali seperti kesulitan mengenal kata baru, sulit membedakan 

huruf saat menulis, dan sulit mengeja huruf dengan tepat. Solusi dalam mengatasi 

permasalahan adanya pengembangan media berbasis video animasi motion 

graphic untuk stimulus dan auditori pada anak disleksia. Media pembelajaran 

berbasis video animasi motion graphic dikembangkan sesuai capaian 

pembelajaran anak disleksia pada materi indentitas diri sebagai media pendukung 

pembelajaran yang digunakan pada proses pembelajaran berlangsung di SLB 

BUKESRA Banda Aceh. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan desain 

media pembelajaran video animasi motion graphic, untukmenganalisis hasil uji 

kelayakan terhadap media pembelajaran video animasi motion graphic untuk 

stimulus dan auditori pada anak disleksia kelas VI di SLB BUKESRA Banda 

Aceh. Metode penelitian ini adalah Research and Development dengan model 

yang dikembangkan oleh M. Alessi dan Trollip menggunakan tiga tahapan yaitu 

perencanaan, desain, dan pengembangan. Instrumen pengumpulan data 

menggunakan lembar validasi uji kelayakan media dan materi dengan 

menggunakan rumus persentase. Media video animasi dikembangkan dengan 

menggunakan aplikasi canva. Hasil penelitian uji kelayakan media video animasi 

motion graphic, memperoleh persentase 73% dengan kategori layak. Hal ini dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis video animasi motion graphic 

dengan kategori sangat positif dalam meningkatkan kemampuan membaca, 

menulis dan berhitung pada anak dislesksi di SLB BUKESRA Banda Aceh. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 Disleksia dijelaskan Jatmiko (2016), adalah salah satu jenis kebutuhan 

khusus pada anak yang seringkali mengalami kendala kesulitan dalam 

mempelajari keterampilan membaca serta menulis. Gangguan ini menyebabkan 

kesulitan untuk memahami kata maupun kalimat saat menulis, membaca, ataupun 

mengeja. Selain itu, disleksia juga melibatkan masalah dalam fonologi, yang 

mencakup aspek-aspek sistematis terkait huruf dan bunyi. Oleh karena itu, anak-

anak yang mengalami disleksia juga menghadapi tantangan dalam memahami 

hubungan antara huruf dan suaranya.   

 Disleksia menduduki posisi teratas di antara berbagai gangguan belajar 

lainnya, dengan sekitar 80% dari total anak yang mengalami ketidakmampuan 

belajar. Prevalensi disleksia anak usia sekolah di seluruh dunia diperkirakan 5 

hingga 10%. Fenomena ini terjadi karena kemampuan membaca biasanya mulai 

muncul pada anak-anak biasa sekitar usia 6 atau 7 tahun, namun anak-anak yang 

mengalami disleksia dalam tahapan perkembangan tidak mempunyai kemampuan 

membaca dan menulis sesuai umurnya. Berdasarkan hal tersebut anak disleksia 

mempunyai faktor risiko keterlambatan perkembangan anak untuk belajar 

membaca, menulis dan berbahasa.  

 Dari observasi serta wawancara di SLB BUKESRA terdapat identifikasi 

anak berkebutuhan khusus yang mengalami hambatan akademik salah satunya 
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penderita disleksia. Berdasarkan persentase jumlah peserta didik di SLB 

BUKESRA siswa mempunyai gangguan disleksia dengan sekitar 88 % dari total 

anak yang mengalami ketidakmampuan belajar. Oleh karena itu Guru SLB 

BUKESR menangani dua sampai enam siswa dalam satu kelas yang mempunyai 

berbagai karakteristik dan kemampuan membaca yang dimilikinya. Anak disleksia 

ini mengalami kesulitan mengenal dan membaca  huruf dan bentuk serta bunyinya 

sejak awal memasuki tahap sekolah. Kesulitan ini tidak hanya dikarenakan oleh 

masalah penglihatan, pendengaran, kecerdasan, maupun keterampilan berbahasa 

peserta didik, namun lebih karena gangguan yang terjadi dalam proses otak ketika 

mengolah informasi yang diterima. Kemudian fasilitas belum cukup memadai 

untuk mestimulus pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan membaca pada 

anak disleksia. Adapun hambatan guru SLB BUKESRA dalam menangani anak 

disleksia mengalami kesulitan pada perbedaan gaya dan metode belajar di dalam 

satu kelas sehingga tingkat pemahaman anak dalam mengenal, memahami dan 

mengimplentasi materi yang diajarkan sulit berkembang. 

 Menguasai kemampuan membaca adalah fondasi kritis yang harus dimiliki 

oleh setiap anak. Tingkat aktivitas membaca yang rendah seringkali 

mengakibatkan rendahnya prestasi belajar. Hal ini menegaskan bahwa salah satu 

elemen utama dalam pendidikan adalah kegiatan membaca, yang memungkinkan  

akses optimal terhadap berbagai informasi dalam berbagai bidang. Meskipun pada 

jenjang sekolah usia dini anak-anak telah diajari membaca oleh guru, dan di 

sekolah dasar pada tingkat kelas rendah guru kembali mengasah kemampuan 

membaca siswa, namun masih ada fakta bahwa beberapa masih mengalami 
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kesulitan membaca. Kesulitan siswa dalam menguasai dan menyaring informasi 

secara sederhana untuk mendukung pembelajaran mengakibatkan tujuan 

pembelajaran tidak dapat terpenuhi dengan baik, yang kemudian hari akan 

mempengaruhi hasil belajarnya. Secara hambatan individu disleksia bersumber 

dari permasalahan di dalam otak, sehingga salah satu alternatif dalam 

menyembuhkan anak disleksia ialah dengan memberikan stimulasi pada bagian 

otak yang berkaitan dengan ejaan dan bacaan. Faktanya, anak disleksia sering 

mengalami kesulitan membaca walaupun mempunyai tingkat kecerdasan yang 

setara dengan anak lainnya yang tidak mengalami disleksia. 

 Dari tantangan tersebut, penting bagi guru untuk menentukan model 

belajar, penggunaan media, serta metode yang sesuai kepada peserta didik dengan 

disleksia. Setiap individu yang mengalami gangguan disleksia memiliki 

karakteristik belajar yang unik, sehingga diperlukan pendekatan yang berbeda-

beda. Penentuan metode serta media pembelajaran yang sesuai sangat penting 

supaya materi dapat disampaikan dengan efektif. Pemanfaatan metode serta media 

yang bisa berpengaruh positif untuk siswa, sehingga pembelajaran dapat berjalan 

dengan optimal. Untuk mengatasi kesulitan belajar dalam membaca, peserta didik 

disleksia perlu diberikan stimulasi yang berbeda, misalnya dengan menggunakan 

media audio visual yang mendukung pembelajaran mereka. 

 Video pembelajaran bisa dianggap sebagai referensi pendidikan yang 

menggabungkan aspek audio serta visual sebagai media untuk menyampaikan 

pesan dan konten instruksional. Istilah "media audiovisual" merujuk pada 

berbagai media yang mampu menyajikan gambar visual serta elemen suara secara 
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bersamaan, termasuk dalam konteks konten pendidikan. Media audio visual 

mengandung dua unsur utama: suara serta gambar. Kehadirannya ini harapannya 

dapat meningkatkan efektivitas serta hasil belajar siswa secara optimal. Dengan 

memanfaatkan media audio visual, siswa bisa memperoleh pemahaman materi 

yang disampaikan oleh guru melalui gambaran yang jelas. 

Studi telah membuktikan bahwa multimedia interaktif memiliki potensi 

untuk meningkatkan kemampuan membaca pada tahap awal, dan layak serta 

efektif jika diterapkan dengan baik bagi siswa. Oleh karena itu, guru banyak 

menggunakan multimedia serta animasi interaktif sebagai teknologi saat 

pembelajaran agar dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran, serta 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Multimedia dan animasi interaktif diartikan 

sebagai representasi visual berupa animasi grafis yang didasarkan pada unsur serta 

prinsip rancangan multimedia serta animasi interaktif. Konten ini mencakup 

berbagai aspek kehidupan sehari-hari seperti manusia, benda, hewan, peristiwa, 

tempat, serta lain-lain. 

 Dari dasar tersebut, peneliti menjadi tertarik untuk mengkaji rancang 

bangun video animasi motion graphic untuk stimulus dan auditori pada anak-anak 

DISLEKSIA di SLB BUKESRA 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasakan uraian latar belakang di atas terdapat rumusan masalah dalam 

penelitian ini yang dijabarkan yaitu : 

1. Bagaimana proses pembuatan rancang bangun video animasi motion graphic 
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untuk stimulus dan auditori pada anak-anak disleksia 

2. Bagaimana efektivitas rancang bangun video animasi motion graphic untuk 

stimulus dan auditori pada anak-anak disleksia di SLB BUKESRA 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

 Dari uraian masalah tersebut, tujuan penelitian dijabarkan menjadi: 

1. Untuk menghasilkan rancang bangun video animasi motion graphic untuk 

stimulus dan auditori pada anak-anak disleksia. 

2. Untuk mengetahui efektivitas penggunaan rancang bangun video animasi 

motion graphic untuk stimulus dan auditori pada anak-anak disleksia di SLB 

BUKESRA. 

 

1.4 Batasan Penelitian 

Penelitian ini akan membatasi diri pada uji kelayakan, yang mengacu pada 

Research and Development (R&D) digabungkan dengan model prosedural 

perencanaan pembuatan media ASSURE. Model ini mencakup langkah-langkah 

seperti analisis siswa, menetapkan tujuan pembelajaran, penentuan metode, 

media, dan materi, penggunaan media dan materi, partisipasi siswa, serta evaluasi 

dan revisi.     

 

1.5 Manfaat Penelitian 

 Beberapa manfaat praktis dan teoritis penelitian yaitu untuk membantu 

berbagai pihak yang berkaitan dengan pendidikan, yakni: 

1. Manfaat Praktis  
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a) Bagi Guru 

Harapannya dengan penelitian ini yaitu akan menjadi panduan yang 

berharga untuk guru dalam mengajar keterampilan membaca awal. Dengan 

memanfaatkan video animasi yang telah disesuaikan dengan kebutuhan 

individual siswa, guru untuk meraih tujuan pembelajaran yang lebih 

efektif serta menarik. 

b) Bagi sekolah 

Sebagai acuan untuk menunjang kemampuan siswa dalam membaca 

permulaan melalui media video animasi. 

c) Bagi Peneliti 

Penelitian ini akan menjadi referensi yang berharga bagi peneliti sebagai 

upaya meningkatkan kemampuan membaca awal bagi siswa yang 

mengalami kesulitan dalam membaca. Melalui pemanfaatan media video 

animasi, peneliti dapat berperan aktif mengembangkan strategi 

pembelajaran secara lebih efektif serta menarik bagi siswa tersebut.  

 

2. Manfaat Teoritis 

Sebagai referensi komprehensif terkait dengan penggunaan  media video 

animasi untuk mengembangkan kemampuan membaca permulaan siswa 

disleksia di SLB BUKESRA. 

 

1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu 
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1. Penelitian yang dilakukan oleh Khotimah dan rekan (2023) berjudul "Analisis 

media audio visual untuk meningkatkan kemampuan membaca siswa 

disleksia kelas III". Temuan dari penelitian tersebut menunjukkan bahwa 

pemanfaatan media audio visual efektif dalam meningkatkan kemampuan 

membaca siswa disleksia di SDN Tlogosari Kulon 01 Semarang. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Ayuni (2023) berjudul "Pengembangan media 

pembelajaran berbasis video animasi motion graphic pada materi sistem 

ekskresi manusia kelas VIII di MTSN 2 Aceh Besar" menghasilkan bahwa 

media video animasi motion graphic memiliki tingkat kelayakan tinggi, 

dengan persentase mencapai 88,2% dan dikategorikan sebagai sangat layak. 

Lalu respon positif siswa terhadap media ini juga menyentuh 88,9%. Dari 

hasil penelitian, diambil kesimpulan bahwa pemanfaatan media pembelajaran 

berupa video animasi motion graphic dapat menjadi alternatif yang efektif 

dalam proses pembelajaran di MTsN 2 Aceh Besar 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Putri dan rekan (2023) berjudul 

"Pengembangan Media Video Animasi Berbasis Discovery Learning 

Berbantuan Aplikasi Doratoon pada Tema 8 Subtema 1 Kelas V sd T.A 

2022/2023". Evaluasi terhadap pengembangan media menggunakan aplikasi 

Doratoon menunjukkan bahwa validasi oleh ahli materi secara menyeluruh 

mencapai tingkat validitas yang sangat tinggi, mencapai 85%. Selain itu, 

evaluasi menyeluruh terhadap validasi media juga menunjukkan tingkat 

kualifikasi yang sangat valid, mencapai 90%. Oleh sebab itu, kesimpulannya 

bahwa media pembelajaran yang telah dikembangkan dengan bantuan 
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aplikasi Doratoon oleh peneliti memiliki kelayakan, kepraktisan, dan 

efektivitas yang sangat baik untuk diterapkan ketika pembelajaran siswa kelas 

V di SD Negeri 101765 Bandar Setia. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

  Untuk penulisan proposal perlu mengetahui isi pembahasan secara 

menyeluruh. Oleh karena itu terdapat sistematika penulisan sebagai kerangka dan 

pedoman penulisan proposal yaitu: 

 BAB I  : PENDAHULUAN 

Isinya mencakup latar belakang, rumusan masalah, tujuan 

penelitian, batasan masalah, manfaat penelitian, relevansi 

penelitian terdahulu, serta sistematika penulisan. 

BAB II : LANDASAN TEORI 

Berisi landasan teori yang relevan berkaitan penelitian terdahulu 

tentang konsep, pembuatan video serta kelebihan dan 

keterbatasan media animasi motion graphic. Kemudian landasan 

teori yang relevan berkaitan konsep disleksia, faktor-faktor 

penyebab disleksia dan tipe-tipe disleksia secara teoritis. 

BAB III : METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang dipakai dalam pengembangan video 

animasi motion graphic untuk stimulus dan auditori pada anak-

anak disleksia adalah Research & Development dengan 

sistematika penulisan sebagai berikut: 
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A. Jenis Penelitian 

B. Waktu dan Tempat Penelitian 

C. Prosedur Penelitian 

D. Subjek dan Objek Penelitian  

E. Teknik Pengumpulan Data 

F. Teknik Analisis Data 

BAB IV  : PEMBAHASAN 

Bab ini bertujuan untuk menyajikan ilustrasi hasil penelitian serta 

analisis data secara komprehensif, mulai dari segi kuantitatif, 

kualitatif, maupun statistik. Di samping itu, juga mencakup 

pembahasan hasil penelitian yang dikaitkan dengan beberapa teori 

yang relevan. Sistematika penulisan bab ini mencakup: 

A. Hasil Penelitian 

B. Pembahasan 

BAB V : PENUTUP 
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BAB II 

 LANDASAN TEORI 

 

2.1 Konsep Video Animasi Motion Graphic 

2.1.1 Pengertian Video Animasi Motion Graphic 

 Kemajuan teknologi di ranah pendidikan sudah mulai pesat dalam 

pemanfaatan media sebagai media atau metode pembelajaran. Kemudian 

teknologi software dan aplikasi desain grafis juga berkembang sehingga setiap 

individu berpikir membuat animasi untuk memenuhi tuntututan kerja atau 

kebutuhannya. Salah satu contohnya adalah desain animasi motion graphic, yang 

meskipun telah ada sejak lama, namun mengalami perkembangan yang signifikan 

sekitar abad ke-20. Penyebab utamanya yaitu meningkatnya penggunaan dan 

pembuatan media animasi motion graphic pada periode tersebut. 

 Walaupun tidak ada definisi yang secara universal diterima untuk motion 

graphic, asal usul bidang ini masih menjadi topik perdebatan. Beberapa presentasi 

telah dianggap sebagai motion graphic yang muncul pada awal abad ke-18. 

Menurut Michael Betancourt, seorang pakar dalam sejarah motion graphic, akar 

dari motion graphic dapat ditelusuri kembali ke visual music serta film abstrak 

pada tahun 1920-an, yang dikembangkan oleh Walther Ruttmann, Hans Richter, 

Viking Eggeling, dan Oskar Fischinger. Salah satu penggunaan awal istilah 

"motion graphic" tercatat pada animator John Whitney, yang mendirikan 

perusahaan bernama Motion Graphics Inc. pada tahun 1960-an. 

 Motion graphic termasuk suatu cabang  menarik dari bidang desain grafis. 
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Dengan motion graphic, berbagai elemen desain meliputi bentuk, warna, ukuran, 
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arah, dan tekstur diberikan kehidupan melalui pergerakan yang disengaja. Lebih 

dari sekadar grafis statis, motion graphic memanfaatkan video atau animasi untuk 

menghasilkan kesan gerak maupun perubahan yang dinamis dalam komunikasi 

visual. Motion graphic merupakan cabang yang menarik dari dunia desain grafis 

yang mengombinasikan konsep pergerakan (motion) dengan seni menggambar di 

komputer (graphic). Dalam motion graphic, berbagai elemen seperti ilustrasi, 

tipografi, fotografi, serta videografi diintegrasikan dengan teknik animasi. Melalui 

proses ini, gambar-gambar diberikan kehidupan dengan gerakan yang dihasilkan 

atau melalui penyatuan bagian-bagian gambar yang memiliki hubungan 

berkelanjutan, menciptakan hasil visual yang dinamis dan menarik. 

  

2.1.2 Proses Pembuatan Video Animasi Motion Graphic 

 Proses pembuatan animasi ini penting untuk memperhatikan setiap 

gerakan agar menghasilkan efek yang efektif. Hal ini melibatkan pertimbangan-

pertimbangan berikut: 

a) Spartial : Ini mencakup pertimbangan ruang yang meliputi arah, dimensi, 

arah gerakan, perubahan yang terjadi saat gerakan dipengaruhi oleh faktor 

eksternal, serta interaksi pergerakan dengan batas-batas frame. 

b) Temporal : Ini melibatkan aspek waktu dan kecepatan, yang berperan dalam 

mengatur durasi dan kecepatan maksimum animasi untuk menciptakan ilusi 

gerakan yang berkesinambungan. 

c) Live Action : Faktor ini penting saat berinteraksi dengan konteks, properti 

video, dan elemen sinematik seperti perubahan gerakan, warna, pencahayaan, 
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posisi, dan ukuran. 

d) Typographic : Prinsip ini digunakan untuk menyusun pesan dalam desain 

motion graphic, termasuk pilihan jenis huruf, ukuran, dan penulisan huruf 

besar atau kecil. 

 Pada proses video animasi desain motion graphic, beberapa hal yang harus 

diperhatikan serta dipertimbangkan saat proses perancangan desain, yaitu: 

a. Bumper ialah animasi singkat yang muncul entah pada akhir sebuah program 

sebelum beralih ke video berikutnya, atau pada awal program saat peralihan 

dari video menuju program. Bumper dikelompokkan menjadi dua jenis: 

a) Bumper In (Pada Awal) merupakan tanda atau simbol identitas yang 

digunakan untuk memulai sebuah segmen maupun video dalam suatu 

program. 

b) Bumper Out (Pada Akhir) merupakan tanda atau simbol identitas yang 

menandakan akhir dari sebuah segmen maupun video dalam program. 

b. Storyboard ialah gambaran visual awal yang menggambarkan ide cerita 

beserta urutan lengkap gambar-gambar untuk setiap adegan dalam animasi 

atau film. 

c. Selection ialah proses dalam menentukan bagian tertentu dari suatu objek 

maupun gambar. Proses seleksi ini juga dapat mencakup tindakan seperti 

menyalin, mengubah, memindahkan, atau memberikan efek tambahan kepada 

bagian yang telah dipilih, tanpa memengaruhi bagian lain dari objek atau 

gambar tersebut. 

d. Video Editing ialah proses menyatukan berbagai materi video menjadi 
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rangkaian yang koheren. Proses ini mencakup penggabungan, pemotongan, 

dan pemberian efek pada materi video, serta penambahan transisi antar 

adegan. Video Editing juga melibatkan penambahan suara seperti voice over 

dan pengaturan audio latar belakang (backsound). 

e. Layer Mask ialah alat yang dimanfaatkan untuk memotong atau 

menyembunyikan suatu bagian tertentu dari objek dalam lapisan tertentu 

tanpa mengubah isi dari objek tersebut.  

f. Efek merupakan komponen dari proses mengolah dan mengedit video atau 

audio yang bertujuan untuk menambahkan nuansa yang menarik dan artistik. 

g. Rendering ialah proses mengubah file proyek menjadi video final. Proses 

rendering dilakukan secara per frame, di mana setiap frame diekstraksi dan 

diolah untuk menghasilkan video akhir. 

h. Voice Over ialah tambahan narasi dalam bentuk suara manusia yang mengisi 

cerita atau narasi yang relevan. Secara umum, voice over sering disertai 

dengan efek suara atau musik latar belakang. Ini adalah sarana untuk 

menyampaikan informasi atau cerita dalam video, yang sering kali 

disampaikan oleh narator atau peneliti untuk menambah kedalaman cerita. 

i. Noise ialah gangguan dalam komunikasi yang mengacaukan pesan yang 

disampaikan, contohnya adalah suara kendaraan, langkah kaki, atau bahkan 

desingan angin yang bisa mengganggu jelasnya suatu pesan. 

j. Noise Reduction Process ialah langkah untuk mengeliminasi beragam suara 

yang mengganggu, seperti kebisingan latar, desis pita suara, dengung listrik, 

bahkan suara latar belakang dari mikrofon. 
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2.1.3 Kelebihan Dan Keterbatasan Media Animasi Motion Graphic 

 Setiap media mempunyai kelebihan pada proses pembelajaran di ranah 

pendidikan, media video animasi motion graphic yang diaplikasikan peneliti juga 

mempunyai kelebihannya, yang dijabarkan seperti berikut: 

a) Pemanfaatan motion graphic yang tepat dan kreatif dapat mengembangkan 

minat belajar siswa dengan menyajikan materi yang menarik tanpa 

membuat bosan. 

b) Motion graphic dapat disesuaikan untuk mengkomunikasikan berbagai 

macam materi yang selaras dengan berbagai tujuan pembelajaran, 

termasuk aspek kognitif, efektif, dan psikomotorik. 

c) Penggunaan motion graphic dapat mengurangi biaya produksi 

dibandingkan penggunaan aktor atau bahan fisik lainnya. 

d) Motion graphic memungkinkan penghematan waktu karena rekaman dapat 

diputar ulang secara berkali-kali, memberikan fleksibilitas dalam proses 

pembelajaran. 

e) Produksi motion graphic lebih mudah diorganisir sesuai kebutuhan dan 

keinginan pembuat naskah, memberikan kontrol yang lebih besar dalam 

pengembangan materi pembelajaran. 

 Kemudian penggunaan media video animasi motion graphic juga memiliki 

kekurangan. Terdapat beberapa kekurangan dalam penggunaan media ini, yaitu : 

a) Pembuatan motion graphic bukanlah tugas yang mudah; diperlukan 

kompetensi khusus dalam desain serta ide yang jelas sebelum proses 
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perancangannya dimulai.  

b) Produksi motion graphic membutuhkan ruang penyimpanan yang memadai 

untuk mengunduh dan menyimpan bermacam komponen yang dibutuhkan 

ketika proses pembuatannya. 

c) Tanpa kompetensi dalam menggabungkan berbagai desain ilustrasi serta 

memastikan kesesuaian warna, motion graphic bisa menjadi biasa saja dan 

kehilangan daya tariknya. 

 

2.2 Konsep Disleksia 

2.2.1 Pengertian Disleksia 

 Istilah dyslexia dari bahasa Yunani, artinya "disleksia," di mana "dys" 

berarti kesulitan serta "lexis" berarti bahasa, secara harfiah berarti kesulitan dalam 

berbahasa. Disleksia memengaruhi fungsi neurologis otak yang berkaitan dengan 

pemrosesan bahasa, dan juga memengaruhi kemampuan menulis anak. Disleksia 

adalah kondisi yang ditandai dengan kesulitan untuk mempelajari komponen kata 

maupun kalimat. Disleksia merupakan gangguan pembelajaran yang 

mempengaruhi kemampuan membaca dan belajar karena gangguan dalam 

pemrosesan simbol oleh otak. Hal ini terkait dengan perubahan struktur dan fungsi 

bagian kiri otak yang terlibat dalam pengolahan bahasa dan membaca. Anak 

dengan disleksia cenderung mengalami kesulitan mengeja, membaca, menulis, 

menghitung sederhana, serta membedakan kata seperti "saw-was" atau "on-no". 

Mereka juga mungkin lambat dalam membaca dan memiliki tulisan tangan yang 

buruk. Keluhan lain yang mungkin muncul termasuk kesulitan dalam belajar, 
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berbicara, manipulasi suara, dan ejaan. Berdasarkan penjelasan Bryan dan Bryan, 

disleksia didefinisikan sebagai sebuah kondisi di mana individu mengalami 

kesulitan mempelajari beberapa komponen kata maupun kalimat. Secara historis, 

kondisi ini sering kali menyebabkan lambatnya perkembangan bahasa, 

permasalahan menulis, mengeja, serta kesulitan untuk memahami sistem 

representasi seperti waktu, arah, dan urutan peristiwa. Oleh karena itu, disleksia 

disimpulkan sebagai kelainan yang mengakibatkan kesulitan dalam memahami 

aspek-aspek bahasa, termasuk pengenalan huruf, pengejaan, dan proses belajar 

yang terhambat. Kesulitan belajar merujuk pada kondisi di mana seseorang 

terhambat ketika proses pembelajaran yang dapat menyebabkan individu tersebut 

mengalami kegagalan atau setidaknya kurang berhasil untuk meraih tujuan 

pembelajaran. 

Secara sederhana, disleksia dapat dijelaskan sebagai gangguan dalam 

kompetensi berbahasa, utamanya ketika membaca, yang mengakibatkan anak 

disleksia menghadapi kesulitan saat membaca kalimat. Ini disebabkan oleh 

kesulitan memahami huruf serta kesulitan dalam membedakan antara huruf-huruf 

tersebut. 

2.2.2 Faktor - Faktor Penyebab Disleksia 

 Terdapat beberapa faktor-faktor sebagai penyebab disleksia menurut Frith 

yaitu sebagai berikut : 

a) Faktor Biologis mencakup riwayat keluarga dengan disleksia, kondisi 

kehamilan yang mengalami masalah, dan juga masalah kesehatan yang 

signifikan. 
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b) Faktor Kognitif mencakup pola artikulasi bahasa serta kesadaran fonologis 

yang kurang pada individu tersebut. 

c) Faktor Perilaku mencakup masalah dalam interaksi sosial, tingkat stres yang 

tinggi yang mungkin timbul akibat kesulitan belajar, serta gangguan motorik. 

 Selain itu, menurut Lidwina, terdapat tiga pemicu disleksia yang patut 

diperhatikan: 

a) Faktor biologis, berkaitan dengan lambatnya perkembangan otak 

dibandingkan dengan rekan sebaya yang normal. 

b) Faktor psikologis, dipicu oleh kondisi psikologis anak, seperti sering 

berpindah sekolah, kurangnya perhatian dari orang tua, kehilangan 

semangat, masalah emosional, kebiasaan ditinggal orang tua, tingkat stres 

yang tinggi, dan hubungan yang buruk dengan guru. Semua ini dapat 

memperburuk kondisi disleksia. 

c) Faktor pendidikan, diakibatkan oleh metode belajar yang kurang tepat, 

misalnya mengajarkan kata sebagai kesatuan tunggal daripada 

memperkenalkan anak pada bunyi-bunyi individual yang membentuk kata. 

Oleh karena itu, penting untuk memprioritaskan pembelajaran pengenalan 

huruf terlebih dahulu. 

2.2.3 Tipe - Tipe Disleksia 

 Anak gangguan disleksia mempunyai beberapa tipe menurut Kendell & 

Stefanyshyn, yaitu sebagai berikut : 

a) Disleksia dysgraphia terlihat dalam tulisan tangan anak yang tidak dapat 

dibaca, dimana sering salah menulis huruf dan tanda baca 
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b) Motor dysgraphia ialah kurangnya keterampilan motorik halus, 

menyebabkan gerakan yang kaku dan kurang lincah. 

c) Dysgraphia spasial melibatkan kesulitan dalam memahami ruang. 

Meskipun tulisan anak bisa terbaca dan dapat menyalin dengan baik, 

mereka cenderung menulis di atas ataupun bawah garis dengan jarak 

antara kata yang tidak konsisten. 

d) Fonologi dysgraphia terjadi ketika anak mengalami kesulitan dengan 

fonologi, terutama dalam bahasa asing seperti bahasa Inggris atau lainnya 

yang memiliki perbedaan ketika pengejaan dan pelafalan. 

e) Leksikal dysgraphia serupa dengan Fonologi dysgraphia, namun lebih 

menekankan pada kata-kata di mana ejaannya berbeda dari pelafalannya, 

khususnya dalam bahasa Inggris dan Perancis. 

Adapun disleksia dibedakan menjadi 2 tipe, yakni: 

a) Tipe Auditoris (pendengaran) melibatkan kemampuan untuk membedakan 

antara berbagai suara saat pelafalan kata, serta untuk memahami 

bagaimana bagian-bagian kalimat tersebut diungkapkan secara verbal. 

b) Tipe Visual (penglihatan) lebih mengandalkan pendengaran daripada 

indera penglihatannya. Mereka cenderung lebih suka belajar dengan 

mendengarkan, karena hal itu membuat mereka lebih mudah memahami 

konten pembelajaran. 
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BAB III 

 METODE PENELITIAN 

3.1 Jenis Penelitian 

Jenis penelitian berupa pengembangan media video animasi motion 

graphic sebagai stimulus dan auditori kepada anak-anak disleksia, yang dipadukan 

dengan metode penelitian Research & Development (R&D). Metode R&D sering 

dipilih oleh peneliti untuk menghasilkan produk dalam suatu bidang keahlian, 

disertai dengan produk sampingan dan menilai keefektifan produk tersebut. 

Skema model ini menerapkan model pengembangan pembelajaran yang digagas 

oleh Allesi & Trollip. Model pengembangan Alessi dan Trollip mempunyai 

relevansi dengan rancangan video animasi motion graphic yang dikembangkan 

dalam penelitian. Skema model memuat tiga proses yakni perencanaan (planning), 

desain (design), dan pengembangan (development). 

 

3.2 Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dijalankan pada semester ganjil tahun ajaran 2024/2025, 

pada September 2024. Lokasi penelitian ini berada di SLB BUKESRA yang 

terletak di Jalan Kebun Raja Iemasen Ulee Kareng, Kecamatan Ulee Kareng, Kota 

Banda Aceh. 
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3.3 Rancangan Penelitian 

Prosedur penelitian mengadopsi model pengembangan media pembelajaran 

yang diperkenalkan oleh Stephen M. Alessi dan Trollip, yaitu mencakup 3 

langkah utama dalam proses pengembangan dengan tahapan sebagai berikut : 
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(Sumber : Ayuni, R, 2023) 

 

Gambar 3.1 Flowchart Tahap Penelitian Video Animasi Motion Graphic 

 

• Indentifikasi malasalah 

• Mempelajari masalah 

• Brainstorming 

• Membuat konsep 

 

DESAIN 

• Menulis ide dan desain awal 

• Menulis naskah dan storyboard 

 

PERANCANGAN 

PERENCANAAN 

• Editing dan rendering 

• Validasi Ahli 

• Revisip produk 

• Uji coba produk 

 

PENGUJIAN 

• Ahli media 

• Ahli Materi 

• Positif (YA) / Revisi (Tidak 

• Media layak digunakan dan 

dipublikasikan  
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 Beriku penjelasan dari flowchart tahapan-tahapan rancangan penelitian  

yaitu sebagai berikut : 

a) Tahap Perencanaan (Planning)  

Peneliti memulai dengan menetapkan arah dan tujuan pengembangan 

media yang direncanakan. Hal ini mencakup identifikasi materi yang 

kompleks atau sulit dipahami, pencarian literatur yang relevan sebagai 

sumber referensi, dan proses brainstorming untuk merumuskan konsep desain 

produk yang akan dikembangkan.  

 

b) Tahap Desain (Design)  

Tahap desain berfokus pada pengembangan ide-ide awal dan analisis 

konsep. Ini melibatkan eksplorasi ide-ide yang telah dirancang sebelumnya 

dan menerjemahkan analisis konsep awal menjadi deskripsi tata letak, urutan, 

serta karakteristik produk. Langkah-langkah dalam tahap ini mencakup 

pembuatan flowchart, layout, maupun storyboard untuk mengilustrasikan 

langkah-langkah program secara bertahap, serta menentukan tampilan desain 

dan mengumpulkan sumber-sumber referensi yang mendukung media 

pembelajaran. Evaluasi dan revisi berkualitas produk dilakukan secara terus-

menerus selama proses desain. 

 

c) Tahap Perancangan  

Tahap rancangan ini konsep ataupun ide yang telah dijelaskan lalu 

diwujudkan menjadi suatu pengembangan produk konkret. Ini melibatkan 
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pembuatan tampilan media dengan memperhatikan aspek-aspek seperti teks, 

warna, gambar, hingga tata letak. Seusai media selesai dibuat, akan divalidasi 

oleh ahli media serta ahli materi, dengan tujuan untuk mengevaluasi 

kelayakan media, memberikan saran serta masukan yang diperlukan sebelum 

media tersebut diimplementasikan pada proses pembelajaran di sekolah. 

Pada langkah pertama pengembangan media pembelajaran, kami 

mengumpulkan semua bahan maupun komponen yang diperlukan, seperti 

gambar, ilustrasi, rekaman video, musik, dan tipografi untuk membuat video 

animasi. Selanjutnya, dalam tahap pengembangan ini, semua elemen yang 

telah terkumpul akan digabungkan dan diedit menggunakan aplikasi 

pengeditan video.  

Setelah tahap pengembangan selesai, produk akan menjalani uji validasi 

oleh tim validator. Uji validasi dimulai dengan memberikan lembar penilaian 

media serta materi kepada dosen ahli, mencakup berbagai aspek penilaian. 

Tujuan dari uji validasi ini adalah untuk menilai kelayakan produk tersebut 

berdasarkan kriteria tertentu. Setelah uji validasi dilakukan, hasilnya akan 

dianalisis untuk menentukan kategori kelayakan media yang sudah 

dikembangkan sebelum implementasi dilakukan, serta untuk mengevaluasi 

respons siswa terhadap media tersebut. Proses dari tahap awal pengembangan 

video hingga tahap akhir ini disebut sebagai proses rendering. 

 



23 

 

 
 

 Adapun storyboard sebagai rancangan awal bangun video animasi motion 

graphic untuk stimulus dan auditori pada anak-anak disleksia oleh ahli media 

yaitu sebagai berikut ini : 

 

Tabel 3.1 Storyboard rancangan bangun video animasi motion graphic 

 Scene 1 

 

Animasi menampilkan judul materi 

yang akan diuraikan dalam video 

animasi pembelajaran sesuai capaian 

pembelajaran anak disleksia yaitu 

indentitas diri 

 

Gambar yang menampilkan materi 

mengenal anggota keluarga pada anak 

disleksia. 

 

Gambar karakter animasi yang 

menunjukkan indentitas pada anggota 

keluar serta tulisan ejaan yang 

menunjukkan indentitas karakter 

tersebut. Hal ini dilanjutkan juga 

dengan karakter tokoh yang ada dalam 

keluarga. 

Scene 2 

 

Gambar yang menampilkan materi 

mengenal hewan di sekitar lingkungan 

anak disleksia. 
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Gambar karakter animasi yang 

menunjukkan hewan dan tulisan 

ejaan. Begitu juga karakter hewan 

lainnya yang diperlihatkan tulisan 

ejaan yang bergerak dan berwarna-

warni untuk menjelaskan pada anak m 

disleksia. 

Scene 3 

 

Gambar yang menampilkan materi 

mengenal buah-buahan di sekitar 

lingkungan anak disleksia. 

 

Gambar karakter animasi yang 

mengenalkan karakter abuah dan 

tulisan ejaan yang menunjukkan 

karakter tersebut. Hal ini dilanjutkan 

juga dengan nama karakter buah 

lainnya. 

 

 

3.4 Alat dan Bahan 

 Pada penelitian menggunakan aplikasi filmora pada laptop/Hp untuk 

mengedit video animasi motion graphic.  Selain itu peneliti juga menggunakan 

aplikasi canva untuk mengaplikasikan desain template dan fitur media sesuai latar 

belakang video animasi motion graphic. Kemudian aplikasi rekaman suara pada 

HP digunakan sebagai fitur pengisi suara untuk menjelaskan konten materi yang 

ada dalam setiap video animasi motion graphic tersebut. 
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3.5 Subjek dan Objek Penelitian  

 Subjek penelitian ini mencakup empat validator ahli, meliputi dua 

validator media yang merupakan dosen dari Program Studi Pendidikan Teknologi 

Informasi, ditambah dua ahli materi yang merupakan guru pendidikan anak 

berkebutuhan khusus dan memiliki pengalaman dengan anak disleksia di SLB 

BUKESRA Banda Aceh. Objek penelitian ini adalah stimulus audio anak 

disleksia terhadap media video animasi motion graphic yang dikembangkan, serta 

uji kelayakannya. 

 

3.6 Teknik Pengumpulan Data 

 Pengumpulan data dipakai untuk mendapatkan informasi yang diperlukan 

terkait penelitian dengan akurat. Pada penelitian ini, data dikumpulkan melalui 

teknik berikut: 

a) Validasi Media Video Animasi Motion Graphic  

Untuk menilai tingkat validitas media yang sudah didesain. Lembar 

validasi dan media yang sudah dibuat kemudian diserahkan kepada validator. 

Berikut kisi-kisi lembar validasi media rancang bangun video animasi motion 

graphic untuk stimulus dan auditori pada anak-anak disleksia oleh ahli media 

di bawah ini : 
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Tabel 3.2 Kisi-kisi uji validasi media 

 

 

 

No Aspek Penilaian Nomor 

Butir 

Jumlah 

butir 

soal 

 

 

 

 

1. 

Aspek Format dan Tampilan   

a. Desain video memberikan kesan positif  

sehingga mampu menarik minat belajar 

1  

 

 

 

 

8 

b. Kesesuaian ilustrasi dengan tampilan media 2 

c. Kesesuaian pemilihan teks dan warna teks 3 

d. Keserasian warna, tulisan dan gambar 

ilustrasi  pada media 

4 

e. Kemudahan menggunakan media 5 

f. Kesesuaian urutan penyajian materi dengan 

media 

6 

g. Kejelasan konsep yang disampaikan 

melalui media 

7 

h. Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan 

media 

8 

2. Aspek Bahasa   

a. Penggunaan bahasa yang digunakan sesuai  

dengan EYD 

9  

 

3 b. Keefektifan kalimat yang digunakan 10 

c. Kejelasan dan kelengkapan informasi pada 

media dalam bahasa dan kalimat 

11 

3.  Aspek Suara   

a. Suara yang digunakan berhubungan dengan 

materi 

12  

 

4 b. Suara yang digunakan terdengar jelas 13 

c. Kesesuaian antara media dengan suara 14 

d. Suara latar dan soundeffect yang sesuai 

dengan  tampilan 

15 

Jumlah Butir Soal 15 
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b) Validasi Materi  

Validasi materi dilakukan untuk mengevaluasi kevalidan isi materi yang 

disertakan dalam media, apakah sesuai dan efektif untuk menstimulasi dan 

membantu auditori pada anak-anak disleksia. Lembar validasi juga diberikan 

kepada validator bersama dengan media yang berisi materi tersebut. Berikut 

kisi-kisi lembar validasi materi rancang bangun video animasi motion graphic 

untuk stimulus dan auditori pada anak-anak disleksia oleh ahli materi di 

bawah ini : 

Tabel 3.3 Kisi-kisi validasi materi 

No Aspek 

Penilaian 

Butir Penilaian Nomor 

Butir 

Jumlah 

butir 

1.  

 

Kurikulum 

Materi dalam media pembelajaran 

berbasis video animasi motion graphic 

pada materi  membaca dan menulis ini 

sesuai dengan capaian pembelajaran 

yang ingin dicapai.   

1  

 

 

  3 Kesesuaian materi dengan kompetensi 

dasar dan indicator serta asesmen 

kebutuhan peserta didik. 

2 

Kejelasan istilah yang digunakan dalam 

media pembelajaran berbasis video 

animasi motion graphic jelas. 

3 

2.  

Format 

Penyajian 

Materi dalam media pembelajaran 

berbasis video animasi motion graphic 

ini sesuai apabila dikemas dalam bentuk 

media. 

4  

 

4 

Materi membaca dan menulis pada 

media ini sudah runtut dan jelas. 

5 

Kejelasan dan pemilihan gambar dan 

ilustrasi pada media pembelajaran 

berbasis video animasi motion graphic 

sesuai dengan materi membaca dan 

menulis anak disleksia 

6 
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Kejelasan video pada media 

pembelajaran berbasis video animasi 

motion graphic sesuai dengan materi  

membaca dan menulis anak disleksia 

7 

3. Kontekstual Kelengkapan materi dalam video sangat 

jelas. 

8  

 

 

4 

Materi yang disajikan sesuai dengan 

teori dan fakta yang ada sesuai dengan 

kehidupan sehari-hari. 

9 

Kegunaan media pembelajaran berbasis 

video animasi motion graphic sebagai 

alat bantu proses belajar mengajar. 

10 

Materi yang dimuat dapat meningkatkan 

kompetensi  sains siswa dan 

pemahaman siswa pada materi 

membaca dan menulis. 

11 

4. Bahasa Isi materi dalam media pembelajaran ini 

merupakan materi pada mata pelajaran 

yang disesuaikan dengan isi  materi 

RPP. 

12 3 

Pengetikan dan tata bahasa  yang 

digunakan sesuai dengan EYD 

13 

Bahasa yang digunakan dalam media 

pembelajaran ini mudah dimengerti. 

14 

Jumlah butit soal 14 

 

(Sumber: Diadaptasi dari Maysella, A, 2021) 

 

 

3.7 Teknik Analisis Data 

Analisis data merupakan suatu prosedur yang dipakai untuk 

menginterpretasikan hasil dari data yang sudah terkumpul. Proses ini melibatkan 

penggunaan berbagai teknik analisis untuk menjelaskan dan merangkum temuan 

dari data tersebut. Analisis data didukung oleh proses pengumpulan data yang 
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telah dilakukan sebelumnya, sehingga memastikan keakuratan dan kevalidan hasil 

analisis. Tujuan dari analisis data adalah untuk menyajikan data secara ringkas 

dan jelas, serta menggambarkan informasi yang relevan dari data tersebut. Selain 

itu, analisis data berguna untuk mengevaluasi tingkat kelayakan media yang telah 

dibuat, serta mengukur sejauh mana tujuan dari penelitian telah tercapai. Data 

yang telah terkumpul selanjutnya dianalisis dengan formula yaitu sebagai berikut : 

a) Analisis pengembangan media video animasi motion graphic  

Pengembangan produk dalam media memerlukan pengumpulan data 

deskriptif yang dapat memberikan saran dan umpan balik dari para ahli. Proses 

ini melibatkan serangkaian tahapan tertentu. Tahap awal melibatkan 

identifikasi masalah yang dihadapi oleh siswa serta guru. Kemudian, tahap 

perancangan ide serta pembuatan storyboard dilakukan untuk merancang 

konsep produk secara visual. Setelah itu, tahap pengembangan dimulai dengan 

pengumpulan berbagai komponen yang diperlukan, diikuti dengan proses 

pengeditan video. Tahap terakhir adalah penilaian validator, dengan maksud 

untuk menguji kelayakan media yang sudah dikembangkan. Tahapan ini 

menjadi dasar untuk menentukan produk tersebut telah memenuhi standar yang 

ditetapkan serta memenuhi kebutuhan pengguna. 

 

b) Analisis data lembar validasi ahli 

Hasil validasi para ahli kemudian dipakai untuk menentukan skor 

kelayakan media serta materi yang telah dikembangkan, dengan formula yaitu 

sebagai berikut : 
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Keterangan : P         = Persentase (%) 

∑ s      = Jumlah skor dari validat 

∑ max = Skor maksimal 
 

100      = Konstanta 

 
 

Tabel 3.4 Kriteria Kelayakan 

Skala Persentase (%) Skala Persentase 

81-100 Sangat Layak 

61-80 Layak 

41-60 Cukup Layak 

21-40 Kurang Layak 

0-20 Sangat kurang layak 

(Sumber : Ayuni, R, 2023) 

 

c) Analisis data angket respon peserta didik  

Respon peserta didik terhadap media pembelajaran video animasi motion 

graphic untuk stimulus serta auditori pada anak-anak DISLEKSIA, dengan 

formula berikut: 

 

 

 

Keterangan :  

P = Persentase nilai respon peserta didik  

F = Jumlah skor  

  ∑ s       

P =   X 100 % 

 ∑ max 

  F       

P =    X 100  % 

 N 
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N = Skor maksimal  

100 = Konstanta 

Tabel 3.5 Persentase Nilai Respon Peserta Didik 

Interval Kriteria 

81,25<NRS=100%  Sangat Positif  

62,5<NRS=81,25 Positif 

43,75<NRS=62,5 Kurang Positif 

25<NRS≤43,75 Tidak Positif 

Keterangan : NRS = Nilai Respon Siswa 

 

(Sumber : Ayuni, R, 2023) 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Penelitian 

 Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran video animasi motion 

graphic yang akan diimplementasikan di SLB BUKESRA Banda Aceh bertujuan 

untuk mengembangkan media pembelajaran berupa video animasi motion graphic 

pada materi penguasaan baca, tulis dan hitung untuk anak disleksia. 

Pengembangan media ini juga bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan 

rancang bangun video animasi motion graphic untuk stimulus dan auditori pada 

anak disleksia di SLB BUKESRA. Penelitian ini menggunakan rancangan 

Research and Development (R&D) sesuai model Alessi dan Trollip dengan tiga 

tahapan yaitu :  Tahap Perencanaan  (Planning), Tahap Desain (Design) dan 

Tahap Pengembangan (Development).     

1. Pengembangan Rancangan Video Animasi Motion Graphic 

  Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran ini menggunakan 

metode research and development (R&D) dan model Alessi dan Trollip sesuai 

tiga langkah yaitu sebagai berikut :   

A. Tahapan Perencanaan (Planning) 

Tahapan perencanaan merupakan langkah awal dalam pelaksanaan kegiatan 

pengembangan media pembelajaran video animasi motion graphic untuk 

stimulus dan auditori anak disleksia. Tahapan ini dilakukan untuk 

mengindentifikasi masalah yang terjadi pada guru dan peserta didik melalui 

kegiatan observasi awal dan wawancara dengan guru SLB BUKESRA Banda 
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Aceh. Langkah indentifikasi masalah dalam perencananan melalui kegiatan 

wawancara dilampirkan pada tabel 4.1 di bawah berikut ini. 

Tabel 4.1 Tahapan Perencanaan Video Animasi Motion Graphic 

Menentukan 

Ruang Lingkup 

 

Identifikasi 

Karakteristik 

Siswa 

Mengumpulkan 

Sumber-

Sumber 

 

Melakukan 

Brainstorming 

Lokasi penelitian di 

SLB BUKESRA. 

Menentukan Objek 

Penelitian 

yaitu siswa kelas VI 

Hasil observasi yaitu 

tersedia sarana 

(peralatan pendidikan, 

buku dan lainnya) dan 

guru juga menggunakan 

media pembelajaran 

sebagai alat bantu 

proses pembelajaran 

seperti media kartu, 

buku cerita dan laptop 

cromebook.  

Hasil wawancara 

yaitu adanya kendala 

atau hambatan yang 

terjadi pada saat 

mengajar yaitu 

kurangnya media 

pembelajaran pada 

materi calistung 

(mambaca, menulis dan 

berhitung).  

Siswa sangat 

bergantung pada kartu 

huruf dalam 

pembelajar di kelas 

dan dilakukan secara 

berulang. 

Siswa membutuhkan 

media yang dapat 

menarik perhatian  

Siswa sulit memahami 

materi calistung 

sehingga perlu 

dilakukan stimulasi 

secara berulang dan 

konsisten. 

Modul Ajar 

mata kelas VI 

SLB 

BUKESRA. 

Menentukan 

produk yang 

akan 

dikembangkan 

berdasarkan 

hasil wawancara 

 

 

 Problematika penelitian ini adalah modul ajar guru dalam mata pelajaran 

IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial). Hal ini ada pada capaian 
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pembelajaran peserta didik yang berfokus mampu menjelaskan indentitas diri dan 

anggota keluarga, mengetahui bagian tubuh makhluk hidup, mengenali hewan dan 

tumbuhan serta mengindentifikasi benda-benda di lingkungannya. Kemudian 

asesmen kemampuan awal meliupti membaca : peserta didik mampu meniru 

ucapan suku kata, misalnya Ma-ma : Mama, Pra-menulis : peserta didik mampu 

meraih, meraba, memegang benda dan melepas benda, Menghitung : mampu 

meniru ucapan lambing bilangan. 

 Selanjutnya kegiatan Brainstorming untuk mengindentifikasi sebuah 

produk yang akan dirancang berdasarkan hasil wawancara guru kelas sehingga 

sesuai kebutuhan anak disleksia. Hasil brainstorming ini menunjukkan perlunya 

pengembangan media pembelajaran video animasi motion graphic untuk stimulus 

dan auditori calistung pada anak disleksia. Maka peneliti menciptakan produk 

video animasi motion graphic berdasarkanasesmen kemampuan awal peserta 

didik dan capaian pembelajaran dalam topik materi modul ajar indentitas diri 

sehingga dapat mengenali, memahami, menunjuk dan menyebutkan materi secara 

optimal.  

 

B. Tahap Desain (Design) 

Tahapan desain merupakan tahapan kedua dalam mengembangan media 

pembelajaran untuk mengindentifikasi desain yang akan diterapkan pada meida 

tersebut. Peneliti mendesain karakter dan tampila pada video animasi seperti 

warna, grafis dan efek pada animasi dan jenis transisi yang digunakan setiap 

scene serta auditori pada video tersebut. Peneliti mengumpulkan sumber materi 

modul ajar topik indentitas diri capaian pembelajaran peserta didik berfokus 
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mampu menjelaskan indentitas diri, misalnya anggota keluarga, makhluh hidup 

dan benda-benda yang sering dilihat di lingkungan sekitarnya. Peneliti juga 

menulis ejaan kata untuk mendeskripsikan karakter pada video animasi untuk 

memenuhi capaian pembelajaran peserta didik membaca : peserta didik mampu 

meniru ucapan suku kata, misalnya Ma-ma : Mama, Pra-menulis : peserta didik 

mampu meraih, meraba, memegang benda dan melepas benda, Menghitung : 

mampu meniru ucapan lambing bilangan. 

 

C. Tahap Pengembangan (Development) 

 Tahap Pengembangan merupakan kegiatan pembuata media pembelajaran 

video animasi motion graphic dengan menggunakan aplikasi canva di computer. 

Aplikasi canva merupakan salah satu aplikasi pendidikan yang dapat merancang 

video animasi dan mempunyai fitur-fitur motion graphic untuk membuat video 

animasi, kemudian editing suara menggunakan aplikasi CupCut dalam video 

animasi tersebut. Kedua aplikasi ini dapat didownload dengan gratis di appstore 

atau playstore. 
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Gambar 4.1 Tampilan Awal 

 Setelah menentukan aplikasi pembuatan video yang digunakan langkah 

selanjutnya adalah membuat karakter-karakter animasi dapat dilihat pada Gambar 

4.2 berikut ini. 
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Gambar 4.2 Karakter Animasi Video Grafis 

 

 Selanjutnya dapat memulai proses pengeditan suara dengan menggabungkan 

setiap video animasi motion graphic yang telah didesain dapat dilihat pada 

Gambar 4.3 berikut ini.  

 
Gambar 4.3 Tampilan editing pengisisan suara video pada aplikasi CupCut 

 

 Tampilan editing, terdapat opsi untuk memilih menambahkan soundeffect 

dan backsound, menambahkan tulisan, menambahkan template audio, menghapus 
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dan memotong audio serta memutar audio yang telah melalui proses pengeditan 

dan opsi untuk melakukan penyimpanan video yang telah dilakukan.  

 Berikut ini isi media pembelajaran berbasis video animasi motion graphic 

pada materi mengenal indentitas diri kelas VI. 

1) Tampilan awal video animasi motion graphic 

 
 

 Tampilan pertama dalam media video animasi ini menunjukkan judul 

materi yang akan dibahas pada video yaitu indentitas diri di kelas VI. 

2) Capain Pembelajaran  

 

(a). Capaian pembelajaran (Pemahaman) 
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(b). Capaian pembelajaran (Keterampilan Proses) 

 Materi pada media pembelajaran video animasi motion graphic 

berdasarkan capain pembelajaran Fase B yaitu pemahaman dan keterampilan 

proses sehingga media video animasi ini memiliki tujuan untuk menjelaskan apa 

saja isi dari video yang akan diperlihatkan. 
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3) Materi video animasi motion graphic 

  

 

Gambar 4.4 Materi indentitas diri video animasi grafis 

 

  Materi video adalah penjelasan yang berisikan tentang indentitas diri yang 

terdiri sub materi seperti anggota keluarga, jenis hewan dan buah-buahan di 
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lingkungan sekitar pada kelas VI. 

 

2. Hasil Uji Kelayakan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi 

Motion Graphic Topik Materi Indentias Diri  Kelas VI. 

Media pembelajaran video animasi yang telah dikembangkan akan dilakukan 

uji validasi yang akan dilakukan oleh tim ahli. Uji validasi yang akan dilakukan 

terdiri dari uji validasi ahli media dan ui validasi ahli materi. Uji validasi 

dilakukan bertujuan untuk mengetahui kelayakan suatu produk atau media 

pembelajaran yang telah dikembangkan.  

a. Uji kelayakan media pembelajaran berbasis video animasi motion graphic 

pada materi indentitas diri pada anak disleksia kelas VI oleh ahli media. 

  Uji kelayakan media pembelajaran berbasis video animasi motion graphic 

pada materi sistem ekskresi manusia kelas VI oleh ahli media bertujuan untuk 

mendapatkan informasi dan masukan terhadap media pembelajaran yang telah 

dikembangkan, sehingga media pembelajaran yang telah dikembangkan menjadi 

media yang berkualitas dan layak sebelum digunakan oleh siswa dan guru. Uji 

kelayakan media pembelajaran dilakukan oleh dua ahli media, yaitu dua dosen 

program studi pendidikan teknologi informasi di UIN Ar-Raniry. Validasi 

dilakukan dengan memberikan instrumen validasi yaitu lembar validasi 

instrument yang terdiri dari tiga aspek penilaian, yaitu aspek format dan tampilan, 

aspek bahasa dan aspek suara. Hasil uji validasi media yang telah dilakukan dapat  

dilihat pada Tabel 4.2 berikut ini. 
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Tabel 4.2 Hasil Validasi Oleh Ahli Media 

No Aspek 

Penilaian 

V1 V2 Total 

skor 

Skor 

Maks 

% Kategori 

1. Format dan 

penampilan 

23 26 49 60 81 Sangat 

layak 

2. Bahasa 12 12 24 40 60 Cukup 

Layak 

3. Suara 12 10 22 40 55 Cukup 

Layak 

Total keseluruhan 51 48 99 140 70 Layak 

 

 

 Berdasarkan tabel 4.2 diatas yaitu uji validasi pada media pembelajaran 

memperoleh total hasil kelayakan seluruh aspek sebesar 70% dengan kategori 

layak. Hasil uji validasi aspek format dan penampilan yang mempunyai indikator 

penilaian yaitu kesuaian tampilan media, de.sain me.dia, je.nis dan warna te.ks, 

warna gambar, ke.se.suaian me.dia dan urutan, ke.je.lasan me.dia dan ke.se.suaian 

tujuan pe.mbe.lajaran me.ndapatkan hasil 81% de.ngan kate.gori sangatk layak. Hal 

ini me.nunjukkan me.dia yang dirancamg se.suai modul ajar dan mate.ri se.hingga 

me.dia dan de.sain ilustrasi karakte.r sangat me.narik dan kre.atif se.hingga dapat 

me.narik minat be.lajar anak disle.ksia. 

 Hasil uji validasi aspe.k bahasa yang me.mpunyai indikator pe.nilaian 

pe.nggunaan bahasa, ke.e.fe.ktifan kalimat dan ke.je.lasan informasi pada me.dia 

me.ndapatkan hasil pe.rse.ntase. 60% de.ngan kate.gori sangat layak, hal ini 

dikare.nakan bahasa yang digunakan pada me.dia te.lah se.suai de.ngan E.YD, 

kalimat yang digunakan te.lah e.fe.ktif untuk digunakan dan informasi yang 

disampaikan pada me.dia pe.mbe.lajaran je.las. 
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 Hasil uji validasi ole.h ahli me.dia pada aspe.k yang te.rakhir yaitu aspe.k 

suara. Aspe.k ini me.mpunyai indikator pe.nilaian yaitu ke.se.suaian suara de.ngan  

mate.ri, ke.je.lasan suara, ke.se.suaian suara de.ngan me.dia, ke.se.suaian suara latar dan  

sounde.ffe.ct de.ngan tampilan. Aspe.k ini me.ndapatkan hasil pe.rse.ntase. se.be.sar 

55% de.ngan kate.gori cukup layak, hal ini dikare.nakan suara yang dipe.role.h dari  

me.dia se.suai de .ngan tampilan me.dia dan mate.ri, namun suara te.rde.ngar cukup 

ke.cil se.hingga kurang je.las pada artikulasinya. Hasil data uji validasi me.dia 

pe.mbe.lajaran be.rbasis vide.o animasi motion graphic dapat dilihat be.rdasarkan 

grafik pada gambar 4.5 be.rikut ini. 

 

 

  

 

 

 

 

 Be.rdasarkan data dari gambar 4.5 me.nunjukkan bahwa grafik pe.role.han 

nilai yang didapatkan dari hasil uji validasi me.dia yang te.lah dilakukan ole.h tim 

ahli me.dia de.ngan aspe.k-aspe.k yang dinilai me.ndapatkan nilai te.rtinggi pada 

aspe.k format dan tampilan yaitu 81 % dan me.ndapatkan nilai te.re.ndah pada aspe.k 

suara yaitu 55%. Tim ahli me.dia juga me.mbe.rikan kome.ntar dan saran pe.rbaikan 

te.rhadap me.dia pe.mbe.lajaran vide.o animasi motion graphic. Be.rikut ini uraian 

kome.ntar dan saran yang dibe.rikan ole.h tim ahli me.dia yaitu : 

0%
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Format dan

penampilan

Bahasa Bahasa

Gambar 4.5 Grafik Persentase Hasil Uji Validasi Oleh Ahli Media 
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Tabe.l 4.3 Kome.ntar dan saran dari validator ahli me.dia 

No Validator De.skripsi kome.ntar dan saran Tindak lanjut 

1. V1 Cukup me.narik dan bagus - 

2. V2 Narasi dan intonasi kurang 

me.narik kare.na te.rlalu datar. 

Ke.mudian backsound te.rlalu 

be.sar se.hingga narasi hampir 

te.rtutupi. 

Suara me.nggunakan 

intonasi tinggi dan re.ndah 

agar le.bih me.narik se.rta 

backsound dike.cilkan 

 

b. Uji ke.layakan me.dia vide.o animasi motion graphic dne.gan mate.ri inde.ntitas 

diri (Calistung) pada anak disle.ksia ke.las VI ole.h ahli mate.ri. 

 Uji ke.layakan me.dia vide.o animasi motion graphic de.ngan mate.ri 

inde.ntitas diri (Calistung) pada anak disle.ksia ole.h ahli mate.ri be.rtujuan untuk 

me.nguji ke.layakan isi mate.ri se.suai de.ngan indikator pe.mbe.lajaran pada me .dia 

pe.mbe.lajaran me.dia yang dike.mbangkan. Uji ke.layakan ini dilakukan ole.h dua 

ahli mate.ri yaitu te.naga pe.ndidikan dari SLB BUKE.SRA.  Instrume.n validasi 

inite.rdiri dari e.mpat aspe.k pe.nilaian, yaitu aspe.k kurikulum, aspe.k format 

pe.nyajian, aspe.k konste.ktual dan aspe.k bahasa Hasil uji validasi mate.ri yang te.lah 

dilakukan dapat dilihat pada Tabe.l 4.4 be.rikut ini. 

Tabe.l 4.4 Hasil validasi ole.h ahli mate.ri 

No Aspek 

Penilaian 

V1 V2 Total 

skor 

Skor 

Maks 

% Kategori 

1. Kurikulum 14 14 28 30 93,3 Layak 

2. Format 

pe.nyajian 

19 18 37 40 97 Sangat layak 

3. Konte.kstual 20 25 45 60 75 Layak 

4.  Bahasa 15 12 27 40 68 Cukup Layak 

Total keseluruhan 68 69 137 180 77 Layak 
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 Se.suai tabe.l 4.4 di atas me.nunjukkan hasil uji validasi pada me.dia 

pe.mbe.lajaran be.rbasis vide.o animasi motion graphic de.ngan mate.ri inde.ntitas diri 

(calistung) pada anak disle.ksia me .mpe.role.h total hasil ke.layakan se.luruh aspe.k 

se.be.sar 77% de.ngan kate.gori layak. Ke.mudian hasil uji validasi aspe.k kurikulum 

yang mme.punyai indikator pe.nilaian me.liputi ke.se.suaian mate.ri, ke.se.suaian 

kompe.te.nsi dasar dan indikator se.rta ke.je.lasan istilah me.ndapatkan hasil 

pe.rse.ntase. 93,3% de.ngan kate.gori sangat layak. Be.rdasarkan hasil uji te.rse.but 

me.nunjukkan mate.ri inde.ntitas diri pada vide.o animasi motion graphic te.lah 

se.suai tujuan pe.mbe.lajaran yang dirancang. 

 Hasil uji validasi aspe.k format pe.nyajian yang me.mpunya indikator 

pe.nilaian me.iputi ke.runtutan, ke.se.suaian mate.ri, ke.je.lasan me.dia, ke.se.suaian 

gambar dan ke.je.lasan vide.o me.mpe.role.h hasil pe.rse.ntase. 97% de.ngan kate.gori 

sangat layak, hal ini me.nunjukkan mate.ri inde.ntitas diri yang te.rdapat pada me.dia 

pe.mbe.lajaran te.lah se.suai vide.o animasi motion graphic yang disajikan. 

Se.lanjutnya aspe.k hasil uji divalidasi konste.ktual yang me.mpunyai indikator 

pe.nilaian yaitu ke.se.suaian mate.ri de.ngan ke.hidupan se.hari-hari dan pe.ningkatan 

kompe.te.nsi sains siswa se.bagai alat bantu prose.s be.lajar me.ngajar me.ndapatkan 

hasil pe.rse.ntase. 75% de.ngan kate.gori layak. Mate.ri inde.ntitas diri yang te.rdapat 

pada me.dia pe.mbe.lajaran te.lah se.suai de.ngan ke.hidupan se.hari-hari se.hingga 

dapat me.ningkatkan pe.nge.nalan, pe.mahaman dan de.mostrasi anak disle.ksia 

de.ngan baik dalam prose.s be.lajar me.ngajar dike.las. 

 Hasil uji validasi yang te.rakhir yaitu aspe.k bahasa de.ngan indikator 

pe.nilaian yaitu isi mate.ri, pe.nge.tikan bahasa se.suai E.YD dan bahasa dalam me.dia  



46 

 

 

pe.mbe.lajaran mudah dime.nge.rti. Aspe.k bahasa ini me.ndapatkan hasil pe.rse.ntase.  

68% de.ngan kate .gori cukup layak, hal ini dikare.nakan isi mate.ri dalam me.dia 

pe.mbe.lajaran se.suai de.ngan mate.ri yang diajarkan pada IPAS (Ilmu Pe.nge.tahuan 

Alam dan Sosial) yang digunakan dalam me.dia pe.mbe.lajaran te.lah se.suai de.ngan 

E.YD se.hingga de.ngan mudah dime.nge.rti anak disle.ksia. Hasil uji validasi mate.ri 

pe.mbe.lajaran be.rbasis vide.o animasi motion graphic dapat dilihat be.rdasarkan   

grafik pada gambar 4.6 be.rikut ini. 

 

Gambar 4.6 Grafik pe.rse.ntase. hasil uji validasi ole.h ahli mate.ri 

  

 Be.rdasarkan hasi uji validasi ole.h mate.ri me.lalui aspe.k-aspe.k yang 

me.miliki indikator pe.nilaiannya masing-masing. Hasil uji validasi nilai te .rtinggi 

pada aspe.k kurikulum yaitu nilai se.be.sar 93,3% de.ngan kate.gori sangat layak. 

Se.dangkan nilai te.re.ndah pada aspe.k bahasa yaitu 68% de.ngan kate.gori cukup 

layak. 
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Tabe.l 4.5 Hasil Validasi Ole.h Ahli Me.dia dan Mate.ri 

No Nilai Keseluruan Total 

skor 

Skor 

Maks 

% Kategori 

1. Me.dia 99 140 70 Layak 

2. Mate.ri 137 180 76 Layak 

Total keseluruhan 236 320 73 Layak 

 

 Hasil uji pe.rbandingan ke.layakan ke.se.luruhan validasi ahli me.dia dan  

mate.ri dapat dilihat pada gambar 4.7 di bawah ini. 

66

68

70

72

74

76

Media
Materi

Hasil uji validasi ahli media dan materi

 

Gambar 4.7 Hasil ke.se.luruhan validasi me.dia dan mate.ri 

 Be.rdasarkan tabe.l hasil ke.se.luruhan validasi ole.h ahli me.dia dan mate .ri 

me.nunjukkan nilai pe.rse.ntase. se.be.sar 73% de.ngan kate.gori layak digunakan 

dalam pe .mbe.lajaran untuk me.ningkatkan ke.mampuan me.mbaca anak disle.ksia.  

 

4.2 Pembahasan  

1. Pengembangan Video Animasi Motion Graphic Untuk Stimulus dan 

Auditori Pada Anak Disleksia 

 Pe.ne.litian ini me.nggunakan je.nis pe.ne.litian pe.nge.mbangan me.rupakan 

pe.ne.litian yang me.nghasilkan produk-produk te.rte.ntu. Pe.ne.litian be.rfokus me.lalui 
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masalah pe.ndidikan yang dapat dicarikan solusinya me .lalui me.nge.mbangkan dan 

me.ngaplikasikan produk yang le.bih inovatif. Pe.ne.litian pe.nge.mbangan ini dise.but 

juga de.ngan pe.ne.litian re.se.arch and de.ve.lopme.nt. Pe.nge.mbangan me.dia vide.o 

animasi adalah pe.nge.mbangan yang dirancang se.suai ke.butuhan tujuan 

pe.mbe.ajaran se.hingga dapat me.nampilkan tulisan (te.ks), gambar be.rwarna, suara 

dan animasi yang mampu me.mbe.rikan daya tarik te.rse.ndiri ke.pada siswa untuk 

be.lajar le.wat sajian mate.ri audio visual. Prose.s produksi vide.o animasi dapat 

be.rjalan de.ngan lancar dan te.rsusun se.cara siste.matis kare.na didasarkan naskah 

yang sudah dibuat se.be.lumnya dan bahan-bahan yang dikumpulkan se.suai de.ngan 

karakte.ristik siswa. 

 Mode.l pe.nge.mbangan pe.ne.litian ini me.nggunakan mode.l pe.nge.mbangan 

Ale.ssi & Trollip yang me.miliki tiga tahapan yaitu pe.re.ncanaan (Planning), de.sain 

(De.sign), dan pe.nge.mbangan (De.ve.lopme.nt). Tahap pe.re.ncanaan (Planning) yaitu 

tahapan yang be.risi pe.nje.lasan dan rancangan gambaran produk yang akan 

dike.mbangkan. Tahap de.sain (De.sign) yaitu tahapan prose.s pe.nggabungan dari 

konte.n, pre.spe.ktif pe.mbe.lajaran dan inte.raktivitas. Dalam tahapan de.sain te.lah 

dikomunikasikan de.ngan guru untuk me.ne.mukan ide. yang te.pat antara 

pe.re.ncanaan de.ngan proye.k yang dike.mbangkan. Tahap pe.nge.mbangan 

(De.ve.lopme.nt) yaitu pe.nuangan dalam konse.p de.sain me.njadi se.buah produk 

yang matang dan tahapan ini juga tahapan te.rakhir yang dike.mbangkan ole .h 

Alle.si dan Trollip.  

 Tahapan pe.re .ncanaan pada pe.ne.litian ini diawali de.ngan me.lakukan 

obse.rvasi dan wawancara pada guru ke.las di SLB BUKE.SRA Banda Ace.h. 
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Be.rdasarkan hasil wawancara dan obse.rvasi awal dike.las, guru le.bih se.ring 

me.nggunakan me.dia pe.mbe.lajaran se.bagai alat bantu prose.s pe.mbe.lajaran se.pe.rti 

me.dia kartu angka, huruf dan he.wan , buku ce.rita dan laptop crome.book untuk 

me.mpe.rlihatkan gambar visual dalam pe.mbe.lajaran. Hasil wawancara guru ke.las 

me.nunjukkan adanya ke.ndala atau hambatan yang te.rjadi pada saat me.ngajar 

yaitu kurangnya me.dia pe.mbe.lajaran pada mate.ri calistung (mambaca, me.nulis 

dan be.rhitung). Siswa sangat be.rgantung pada kartu huruf dalam pe.mbe.lajaran di 

ke.las dan dilakukan se.cara be.rulang. Anak disle.ksia me .mbutuhkan me.dia yang 

dapat me.nstimulus pe.rhatian dan konse.ntrasi agar te.rpusat dalam me.mahami 

mate.ri calistung se.hingga pe.rlu dilakukan me.dia yang inovatif. Be.rdasarkan hal 

te.rse.but pe.ne.liti me.lakukan suatu pe.nge.mbangan me.dia pe.mbe.lajaran vide .o 

animasi motion graphic untuk dapat me.mbantu dalam prose.s calistung (me.mbaca, 

me.nulis dan be.rhitung) de.ngan mate.ri inde.ntitas diri pada mata pe.lajaran ilmu 

pe.nge.tahuan alam dan sosial (IPAS) di ke.las VI. Me.dia pe.mbe.lajaran yang 

dike.mbangkan me.rupakan je.nis me.dia audio visual se.bagai sumbe.r pe.nge.tahuan 

yang digunakan untuk me.mbe.rikan suatu dorongan atau motivasi dan rangsangan 

yang me.mbantu ke.be.rhasilan dalam me.raih tujuan pe.mbe.lajaran yang dite.tapkan, 

siswa dapat me.nge.nali, me.ngamati dan me.mahami se.cara langsung mate.ri yang 

diajarkan. 

 Tahap ke.dua pada pe.ne.litian ini yaitu tahapan de.sain. Tahapan de.sain 

me.rupakan tahapan yang be.rke.naan de.ngan prose.s pe.rsiapan awal. Langkah awal 

dalam tahap ini yaitu pe.ne.liti me.rancang sce.nario me.nggunakan storyboard se.suai 

de.ngan kompe.te.nsi dasar dan indikator pe.mbe.lajaran untuk me.mudahkan pe.ne.liti 
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dalam me.mbuat vide.o pe.mbe.lajaran. Pe.ne.liti juga me.ne.ntukan tokoh dan karakte.r 

yang akan be.rpe.ran didalam vide.o pe.mbe.lajaran. Se.lain itu pe.ne.liti juga 

me.ne.ntukan be.be.rapa aplikasi pe.ndukung yang akan digunakan dalam prose.s 

pe.mbuatan vide.o pe.mbe.lajaran. 

   Tahapan te.rakhir dalam pe.ne.ltian ini yaitu tahap pe.nge.mbangan. Tahapan 

ini me.rupakan me.nggabungkan se.mua konse.p dan ide. untuk disatukan me.njadi 

se.buah me.dia pe.mbe.lajaran. Pada tahapan ini pe.ne.liti me.ngumpulkan se.luruh 

bahan dan kompone.n yang dibutuhkan se.pe.rti gambar, grafis, vide.o, musik, je.nis 

tulisan dan e.fe.k suara. Se.mua kompone.n yang dibutuhkan, dipe.role .h dari 

be.rbagai sumbe.r se.pe.rti buku, jurnal, youtube.. Prose.s se.lanjutnya akan dilakukan 

e.diting vide.o pada aplikasi pe.nge.ditan vide.o yaitu aplikasi Canva dan CapCut. 

Ke.mudian me.dia vide.o pe.mbe.lajaran akan dilakukan prose.s uji validasi ole.h tim 

ahli. 

  

2. Hasil Uji Kelayakan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi 

Motion Graphic Topik Materi Indentias Diri Kelas VI. 

 Uji ke.layakan me.rupakan tahapan pe.ngujian yang dilakukan untuk 

me.ninjau dan me.mastikan bahwa instrume.nt yang te.lah dirancang dapat 

me.me.nuhi krite.ria untuk digunakan se.rta me.ngukur ke.layakan se.buah rancangan 

yang layak. Uji ke.layakan dilakukan pada se.tiap butir pe.rtanyaan. Data pe.nilaian 

yang dipe.role.h dari validator dianalisis se.cara de.skriptif kualitatif dan dijadikan 

se.bagai acuan untuk me.re.visi produk, se.hingga me.nghasilkan produk yang layak. 

De.sain produk yang dike.mbangkan dinilai ole.h validator de.ngan me.nggunakan 
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le.mbar validasi. Hasil pe.nilaian te.rhadap se.luruh aspe.k di ukur de.ngan Skala 

Like.rt. Skala like.rt me.rupakan se.jumlah pe.rnyataan positif atau ne.gatif me.nge.nai 

suatu obye.k sikap. Prinsip pokok skala like.rt adalah me.ne.ntukan lokasi 

ke.dudukan se.se.orang dalam suatu kontinum sikap te.rhadap obye.k sikap mulai 

dari sangat ne.gatif sampai sangat positif. Adapun langkah-langkah untuk 

me.mvalidasi me.dia yaitu me.ne.mui tim ahli untuk me.minta ke.se.diaan me.njadi 

validator, me.mbe.rikan me.dia ke. validator untuk me.nilai produk, me.nye.rahkan 

le.mbar validasi ke.pada ahli me.dia dan ahli mate.ri se.rta me.re.visi me.dia 

be.rdasarkan masukan dari tim ahli. 

 Be.rdasarkan uji ke .layakan yang te.lah dilakukan ole.h validator pada me.dia 

pe.mbe.lajaran be.rbasis vide.o animasi motion graphic pada inde.ntitas diri ke.las VI, 

uji ke.layakan be.rtujuan untuk me.nge.tahui ke.layakan me.dia yang te.lah 

dike.mbangkan se.be.lum digunakan ole.h guru dan siswa. Je.nis data yang 

digunakan untuk uji ke.layakan me.dia ini be.rasal dari skor le.mbar validasi yang 

dipe.role.h dari validator ahli mate.ri, ahli me.dia dan guru biologi. Analisis data 

yang dipe.role.h me.nggunakan skor skala like.rt. Se.te.lah skor-skor yang dipilih 

pada angke.t yang te.lah diisi ole.h ahli me.dia, ahli mate.ri, dan juga guru ini akan 

dilakukan pe.rhitungan agar didapatkan skor ke.layakan me.dia yang 

dike.mbangkan. Uji ke.layakan dilakukan ole.h tim ahli yang be.rasal dari dose.n 

prodi pe.ndidikan te.knologi informatika UIN Ar-Raniry dan guru ke.las VI diSLB 

BUKE.SRA Banda Ace.h. 

 Hasil uji ke.layakan pada me.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis vide.o animasi motion 

graphic pada mate.ri inde.ntitas diri di ke.las VI ole.h ahli me.dia, total nilai aspe.k 
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ke.se.luruhan yaitu 70%, hasil te.rse.but dikate.gorikan layak digunakan. Hasil uji 

ke.layakan me.dia be.rdasarkan isi mate.ri yaitu me.nunjukan vide.o animasi motion 

graphic layak digunakan de.ngan pe.rse.ntase. ke.layakan se.be.sar 76%. Me.dia 

pe.mbe.lajaran vide .o animasi ini sangat layak digunakan se.bagai alat bantu be.lajar 

siswa dalam pe.mahaman me.nge.nali inde.ntitas diri me.lalui me.dia be.lajar untuk 

me.ningkatkan ke.mampuan me .mbaca, me.nulis dan be.rhitung pada anak disle .ksia. 

Hal ini se.pe.ndapat de.ngan hasil pe.ne.litian Adi S, bahwa pe.ne.rapan me.dia 

pe.mbe.lajaran audio visual sangat be.rpe .ngaruh untuk me.ningkatkan pe .mahaman 

konse.p be.lajar siswa te.rhadap mate.ri yang dipe.lajari. Ole.h kare.na itu me.dia vide.o 

animasi motion graphic me.me.nuhi kate.gori sangat layak dan sangat e.fe.ktif. Hal 

te.rse.but dibuktikan dari hasil surve.y yang me.nunjukkan bahwa vide.o animasi 

motion graphic ini me.mbe.rikan informasi yang mudah dipahami se.hingga dapat 

dijadikan se.bagai me.dia pe.mbe.lajaran untuk prose.s be.lajar me.ngajar yang le.bih 

e.fe.ktif dan e.fisie.n. Be.rdasarkan hasil te.rse.but maka dapat disimpulkan bahwa 

me.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis vide.o animasi motion graphic pada mate.ri inde.ntitas 

diri dalam mata pe.lajaran IPAS (Ilmu Pe.nge.tahuan Alam dan Sosial) dapat 

me.mbantu se.rta me.mudahkan guru dalam me.ngajar me.mbaca pada anak disle.ksia 

di se.kolah. 
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BAB V 

 PENUTUP 

 

 

5.1 Kesimpulan  

 Be.rdasarkan hasil pe.ne.litian yang te.lah dilakukan te .ntang pe.nge.mbangan  

me.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis vide.o animasi motion graphic untuk stimulus dan 

auditori pada anak-anak disle.ksia pada mate.ri inde.ntitas diri ke.las VI di SLB 

BUKE.SRA Banda Ace.h, maka dapat diambil ke.simpulan dalam pe.ne.litian ini 

adalah se.bagai be.rikut:  

1. De.sain pe.rancangan dan pe.nge.mbangan me.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis 

vide.o animasi motion graphic pada mate.ri siste.m e.kskre.si manusia 

dirancang se.suai de .ngan kompe.te.nsi dasar dan indikator yang akan dicapai 

pada prose.s pe.mbe.lajaran. 

2. Hasil uji efektivitas yang te.lah dilakukan pada me.dia pe.mbe.lajaran 

be.rbasis vide.o animasi motion graphic untuk stimulus dan auditori pada 

anak-anak disle.ksia me.ndapatkan pe.rse.ntase. se.be.sar 73% de.ngan kate.gori 

layak digunakan se.bagai me .dia pe.mbe.lajaran. 

5.2 Saran 

 Be.rdasarkan hasil pe.ne.litian yang te.lah dilakukan te.ntang pe.nge.mbangan 

me.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis vide.o animasi motion untuk stimulus dan auditori 

pada anak-anak disle.ksia ke.las VI di SLB BUKE.SRA Banda Ace.h, maka saran 
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yang diajukan ole.h pe.ne.liti adalah se.bagai be.rikut:  

1. Adanya pe.ne.litian pe.nge.mbangan ini maka diharapkan akan me.munculkan 

le.bih banyak lagi minat dari pe.ne.liti lain untuk me.rancang dan 

me.nge.mbangkan be.rbagai je.nis me.dia pe.mbe.lajaran yang dibutuhkan 

se.suai pe.rke.mbangan zaman de.ngan te.knologi yang se.makin canggih.  

2. Diharapkan pada pe .ne.liti se.lanjutnya untuk dapat me.lakukan pe.ne.litian 

le.bih lanjut te.rhadap me.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis vide.o animasi motion 

graphic untuk stimulus dan auditori pada anak-anak disle.ksia dalam 

me.ningkatkan ke.te.rampilan me.nge.ja, me.mbaca dan me.nulis se.rta 

be.rhitung saat prose.s pe.mbe.lajaran.  

3. Bagi guru dapat me.nggunakan me.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis vide.o animasi 

motion graphic se.bagai alte.rnatif me.dia be.lajar baik se.cara be.rsama-sama 

atau mandiri yang dapat diakse.s dimana saja dan kapan saja. 

4. Bagi siswa dapat memanfaatkan vide.o animasi motion graphic sebagai 

stimulus yang efektif dalam meningkatkan calistung dan memenuhi capain 

pembelajaran di sekolah. 
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LAMPIRAN 

 

 

Lampiran 1. Surat Pe.ne.litian 
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Lampiran 2. Instrume.n Validasi Mate.ri 

 

ANIMASI MOTION GRAPHIC PADA MATERI CALISTUNG  

KELAS VI DI SLB BUKESRA BANDA ACEH OLEH AHLI MATERI 

 

 

Judul Pe.ne.litian : Rancang Bangun Vide.o Animasi Motion Graphic Untuk 

Stimulus Dan Auditori Pada Anak-Anak Disle.ksia 

Pe.ne.liti :  

Validator :  

 

A. Pengantar Kusioner 

Le.mbar uji validasi me.dia ini untuk me.nge.tahui pe.ndapat Bapak/Ibu te .ntang 

pe.nge.mbangdan rancangan me.dia pe.mbe.lajar vide.o animasi motion graphic 

untuk stimulus dan auditori pada anak-anak disle.ksia di SLB BUKE.SRA. 

Pe.nilaian Bapak/Ibu sangat be.rmanfaat untukmme.nge.tahui ke.layakan dan 

kualitas me.dia te.rse.but. Ole.h kare.na itu, mohon ke.se.diaan Bapak/Ibu se.bagai 

validator untuk me.mbe.rikan pe.nilaian dan saran agar pe.ne.liti dapat 

me.mpe.rbaiki me.dia se.suai krite.ria ke.layakan. 

 

B. Petunjuk Pengisian 

1. Be.rilah jawaban pada le.mbar uji ke.layakan de.ngan cara me.mbe.rikan tanda 

che.cklist (√) pada kolom skor pe.nilaian yang te.lahdise.diakan.  

2. Se.tiap jawaban me.mpunyai skala pe.nilaian se.bagai be.rikut: 

5 = Sangat Baik 

4 = Baik 

3 = Cukup Baik 

2 = Kurang Baik 

1 = Sangat Tidak Baik 
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No ASPEK PENILAIAN PENILAIAN 

1 2 3 4 5 

1.  Mate.ri dalam me.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis 

vide.o animasi motion graphic pada mate.ri 

calistung ini se.suai de.ngan tujuan 

pe.mbe.lajaran yang ingin dicapai anak 

disle.ksia 

     

2.  Ke.se.suaian mate.ri de.ngan kompe.te.nsi dasar 

dan indikator. 

     

3.  Ke.je.lasan istilah yang digunakan dalam 

me.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis vide.o animasi 

motion graphic je.las. 

     

4.  Mate.ri dalam me.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis 

vide.o animasi motion graphic ini se.suai 

apabila dike.mas dalam be.ntuk me.dia. 

     

5.  Mate.ri calistung (inde.ntitas diri) pada me.dia 

ini sudah runtut dan je.las. 

     

6.  Ke.je.lasan dan pe.milihan gambar dan ilustrasi 

pada me.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis vide.o 

animasi motion graphic se.suai de.ngan mate.ri 

siste.m inde.ntitas diri. 

     

7.  Ke.le.ngkapan mate.ri dalam vide.o sangat je.las.      

8.  Mate.ri yang disajikan se.suai de.ngan te.ori dan 

fakta yang ada se.suai de.ngan ke.hidupan 

se.hari-hari. 

     

9.  Mate.ri yang dimuat dapat me .ningkatkan  

kompe.te.nsi  sains siswa dan pe.mahaman 

siswa pada mate.ri inde.ntitas diri (Calistung) 

     

10.  Ke.gunaan me.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis vide.o 

animasi motion graphic se.bagai alat bantu 

prose.s be.lajar me.ngajar. 

     

11.  Isi mate.ri dalam me.dia pe.mbe.lajaran ini  

me.rupakan mate.ri pada mata pe.lajaran IPAS 

(Ilmu Pe.nge.tahuan Alam dan Sosial) 

     

12.  Pe.nge.tikan dan tata bahasa yang digunakan 

se.suai de.ngan E.YD 

     

13.  Bahasa yang digunakan dalam me.dia 

pe.mbe.lajaran ini mudah dime.nge.rti. 
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(Sumbe.r : Mayse.lla, 2021) 

 

Pe.mbe.rian pe.nilaian dan kome.ntar se.cara ke.se.luruhan te.rhadap me.dia 

pe.mbe.lajaran be.rbasis vide.o animasi motion graphic : 

 

      Banda Ace.h,        2024 

      Validator Mate.ri  

 

      …………………. 
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Lampiran 3. Instrume.n Validasi Me.dia 

 

LEMBAR VALIDASI MEDIA 

 

Judul Pe.ne.litian : Rancang Bangun Vide.o Animasi Motion Graphic Untuk 

Stimulus Dan Auditori Pada Anak-Anak Disle.ksia 

Pe.ne.liti :  

Validator :  

 

A. Pengantar Kusioner 

Le.mbar uji validasi me.dia ini untuk me.nge.tahui pe.ndapat Bapak/Ibu te .ntang 

pe.nge.mbangdan rancangan me.dia pe.mbe.lajar vide.o animasi motion graphic 

untuk stimulus dan auditori pada anak-anak disle.ksia di SLB BUKE.SRA. 

Pe.nilaian Bapak/Ibu sangat be.rmanfaat untukmme.nge.tahui ke.layakan dan 

kualitas me.dia te.rse.but. Ole.h kare.na itu, mohon ke.se.diaan Bapak/Ibu se.bagai 

validator untuk me.mbe.rikan pe.nilaian dan saran agar pe.ne.liti dapat 

me.mpe.rbaiki me.dia se.suai krite.ria ke.layakan. 

 

B. Petunjuk Pengisian 

1. Be.rilah jawaban pada le.mbar uji ke.layakan de.ngan cara me.mbe.rikan tanda 

che.cklist (√) pada kolom skor pe.nilaian yang te.lahdise.diakan.  

2. Se.tiap jawaban me.mpunyai skala pe.nilaian se.bagai be.rikut: 

5 = Sangat Baik 

4 = Baik 

3 = Cukup Baik 

2 = Kurang Baik 

1 = Sangat Tidak Baik 
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No ASPEK PENILAIAN PENILAIAN 

1 2 3 4 

1.  Aspek Format dan Tampilan 

De.sain vide.o me.miliki ke.san positif yang mampu 

me.narik minat be.lajar pe.se.rta didik. 

    

Ke.se.suaian ilustrasi gambar de.ngan tampilan 

me.dia 

    

Ke.se.suaian pe.milihan te.ks dan warna te.ks     

Ke.se.rasian warna, tulisan dan gambar ilustrasi 

pada me.dia 

    

Ke.se.suaian urutan pe.nyajian mate.ri de.ngan  

me.dia 

    

Ke.je.lasan konse.p yang disampaikan me.lalui 

me.dia 

    

Ke.se.suaian tujuan pe.mbe.lajaran de.ngan me.dia     

2. Aspek Bahasa 

Pe.nggunaan bahasa yang digunakan se.suai de.ngan 

E.YD  

    

Ke.e.fe.ktifan kalimat yang digunakan     

Ke.je.lasan dan ke.le.ngkapan informasi pada  me.dia 

dalam bahasa dan kalimat 

    

3. Aspek Suara 

Suara yang digunakan be.rhubungan de.ngan mate .ri     

Suara yang digunakan te.rde.ngar je.las       

Ke.se.suaian antara me.dia de.ngan suara     

Suara latar dan sound e.ffe.ct yang se.suai de.ngan 

tampilan 

    

 

(Sumbe.r : Mayse.lla, 2021) 

C. Komentar dan Saran 

………………………………………………………………………………

…………….. 

 

D. Kesimpulan 

Mate.ri Pe.mbe .lajaran me.nge.nali inde.ntitas diri dan anggota ke.luarga se.rta 

makhluk hidup di lingkungannya se.suai modul ajar siswa ke.las VI SLB 

BUKE.SRA pada me.dia pe .mbe.lajaran be.rbasis vide.o animasi motion 

graphic, dinyatakan: 
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(   ) ≤ 20% = Sangat Tidak Layak 

(   ) 21% - 40% = Tidak Layak 

(   ) 41% - 60% = Cukup Layak 

(   ) 61% - 80%  = Layak 

(   ) 81% - 100% = Sangat Layak 

 

     Banda Ace.h,        2024 

     Validator Me.dia  

 

 

     ………………………… 
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Lampiran 4. Pe .ngisian Le.mbar Validasi ole.h Ahli Mate.ri 
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Lampiran 5. Pe .ngisian Le.mbar Validasi ole.h Ahli Me.dia 
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LEMBAR VALIDASI MEDIA 

 

Judul Pe.ne.litian : Rancang Bangun Vide.o Animasi Motion Graphic Untuk 

Stimulus Dan Auditori Pada Anak-Anak Disle.ksia 

Pe.ne.liti : Zilfa Risna 

Validator : Nurrizqa, S.Pd., M.T 

 

 

A. Pengantar Kusioner 

Le.mbar uji validasi me.dia ini untuk me.nge.tahui pe.ndapat Bapak/Ibu te .ntang 

pe.nge.mbangdan rancangan me.dia pe.mbe.lajar vide.o animasi motion graphic 

untuk stimulus dan auditori pada anak-anak disle.ksia di SLB BUKE.SRA. 

Pe.nilaian Bapak/Ibu sangat be.rmanfaat untukmme.nge.tahui ke.layakan dan 

kualitas me.dia te.rse.but. Ole.h kare.na itu, mohon ke.se.diaan Bapak/Ibu se.bagai 

validator untuk me.mbe.rikan pe.nilaian dan saran agar pe.ne.liti dapat 

me.mpe.rbaiki me.dia se.suai krite.ria ke.layakan. 

 

B. Petunjuk Pengisian 

1. Be.rilah jawaban pada le.mbar uji ke.layakan de.ngan cara me.mbe.rikan tanda 

che.cklist (√) pada kolom skor pe.nilaian yang te.lahdise.diakan.  

2. Se.tiap jawaban me.mpunyai skala pe.nilaian se.bagai be.rikut: 

5 = Sangat Baik 

4 = Baik 

3 = Cukup Baik 

2 = Kurang Baik 

1 = Sangat Tidak Baik 

 

No ASPEK PENILAIAN PENILAIAN 

1 2 3 4 

1.  Aspek Format dan Tampilan 

De.sain vide.o me.miliki ke.san positif yang mampu 

me.narik minat be.lajar pe.se.rta didik. 

   v 

Ke.se.suaian ilustrasi gambar de.ngan tampilan me.dia    v 

Ke.se.suaian pe.milihan te.ks dan warna te.ks    v 

Ke.se.rasian warna, tulisan dan gambar ilustrasi pada 

me.dia 

   v 
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Ke.se.suaian urutan pe.nyajian mate.ri de.ngan  me.dia    v 

Ke.je.lasan konse.p yang disampaikan me.lalui me.dia   v  

Ke.se.suaian tujuan pe.mbe.lajaran de.ngan me.dia   v  

2. Aspek Bahasa 

Pe.nggunaan bahasa yang digunakan se.suai de.ngan 

E.YD  

   v 

Ke.e.fe.ktifan kalimat yang digunakan    v 

Ke.je.lasan dan ke.le.ngkapan informasi pada  me.dia 

dalam bahasa dan kalimat 

   v 

3. Aspek Suara 

Suara yang digunakan be.rhubungan de.ngan mate .ri   v  

Suara yang digunakan te.rde.ngar je.las   v    

Ke.se.suaian antara me.dia de.ngan suara   v  

Suara latar dan sound e.ffe.ct yang se.suai de.ngan 

tampilan 

  v  

(Sumbe.r : Mayse.lla, 2021) 

 

E. Komentar dan Saran 

- narasi kurang me.narik, intonasinya kurang me.narik, te.rlalu datar. Gunakan 

suara de.ngan intonasi tinggi dan nada yg se.suai jadi le.bih me.narik 

- backsound te.rlalu be.sar, narasi hampir te.rtutupi 

- animasi sudah me.narik, tapi jadi kurang me.narik kare.na narasinya. 

 

F. Kesimpulan 

Mate.ri Pe.mbe.lajaran me.nge.nali inde.ntitas diri dan anggota ke.luarga se.rta 

makhluk hidup di lingkungannya se.suai modul ajar siswa ke.las VI SLB 

BUKE.SRA pada me.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis vide.o animasi motion graphic, 

dinyatakan: 

(   ) ≤ 20% = Sangat Tidak Layak 

(   ) 21% - 40% = Tidak Layak 

(   ) 41% - 60% = Cukup Layak 
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(   ) 61% - 80%  = Layak 

(   ) 81% - 100% = Sangat L ayak 

 

      Banda Ace., 2 Oktobe.r 2024 

      Validator Me.dia  

 

  

 

      Nurrizqa, S.Pd., M.T 
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Lampiran 6. Modul Ajar 

 

MODUL AJAR 

 

FASE B 

 

A. Informasi Umum  

Nama Se.kolah SLB BUKE.SRA Banda Ace.h 

Satuan Pe.ndidikan SDLB 

Mata Pe.lajaran IPAS (Ilmu Pe.nge.tahuan Alam dan Sosial) 

Ke.las/ Fase. III Tunagrahita / B 

Alokasi Waktu 2 x 30 Me.nit  

Kompe.te.nsi Awal Asesmen Kemampuan Awal 

Pe.se.rta didik mampu me.nge.nal ide.ntitas diri te.tapi be.lum 

mampu me.nje.laskan ide.ntitas diri  

 

Pada Kompetensi Pengembangan Area Fungsi: 

Membaca: 

Pra Me.mbaca: Mampu me.niru ucapan suku kata. Minsalnya 

Ma – ma – ma - ma   

Menulis :  

Pra Me.nulis : Mampu me.raih, me.raba, me.me.gang be.nda dan 

me.le.pas be.nda 

Me.nulis : mampu me.ngge.rakkan alat tulis se.rta me.ncore.t be.bas 

Menghitung: 

Mampu me.niru ucapan lambang bilangan 

Sosial : 

Mampu me.nyapa guru dan te.man, be .rmain se.ndiri, me.nye.but 

nama te.man se.ke.las, be.rdo’a se.be.lum be.lajar, me.nge.nal 

anggota ke.luarga, me.nge.nal guru di se.kolah. 

Emosi:  

Suka be.rcanda di ke.las,suka te.rtawa di dalam dan di luar ke.las, 

be.rani be.rte.mu de.ngan orang banyak. 

 

Profil Pe.lajar Pancasila Profil pe.lajar Pancasila yang akan ditumbuh ke.mbangkan saat 

pe.mbe.lajaran “Ide.ntitas Diri adalah: 

1. Dime.nsi be.riman dan be.rtaqwa ke.pada tuhan yang Maha 

E.sa, E.le.me.n Akhlak be.ragama, sub e.le.me.n me.nge.nal dan 

me.ncintai Tuhan yang Maha E.sa 

2. Dime.nsi Mandiri, e.le.me.n re.gulasi diri, sub e.le.me.n 

me.nunjukkan inisiatif dan be.ke.rja se.cara mandiri 

3. Dime.nsi be.rnalar krisis, e.le.me.n me.mpe.role.h dan 

me.mprose.s informasi dan gagasan, sub e.le.me.n me.ngajukan 

pe.rtanyaan 
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Sarana dan Prasarana Pinsil/pulpe.n, buku, laptop, poste.r/ gambar yang te.rkait de.ngan 

mate.ri  

Targe.t Pe.se.rta Didik Pe.se.rta didik yang me.njadi targe.t adalah pe.se.rta didik di fase. B 

di ke.las III Tunagrahita 

Moda Pe.mbe.lajaran Moda yang dilakukan adalah moda luring de.ngan me.ne.rapkan 

strate.gi pe.mbe.lajaran Dire.ct Intruction 

Me.tode. Pe.mbe.lajaran Drill dan le.mbar ke.rja 

Pe.nilaian  Obse.rvasi, te.s tulis, dan unjuk ke.rja 

B. Informasi Inti  

Capaian Pe.mbe.lajaran Pe .se .rta didik mampu me .nje .laskan ide .ntitas diri dan anggota 

ke .luarga, me .nge .tahui bagian tubuh makhluk hidup, 

me .nge .nal he .wan dan tumbuhan yang ada di lingkungan 

se .kitarnya, me .ngide .ntifikasi be .nda-be .nda yang ada di 

lingkungan se .kitar; me .ngide .ntifikasi ke .rja sama yang te .rjadi 

di lingkungan rumah dan se .kolah; me .nge .nal uang dan 

ke .gunaannya se .cara se .de .rhana; me .nge .nal siang, malam, 

nama- nama hari dan bulan; dan me .mahami cara 

me .me .lihara ke .se .hatan tubuh dan lingkungan se .kitar dalam 

ke .hidupan se .hari-hari. 

Tujuan Pe.mbe.lajaran Me .nje.laskan ide.ntitas diri 

Pe.mahaman Be.rmakna Pe.se.rta didik dapat me.nje.laskan ide.ntitas diri 

Pe.rtanyaan Pe.matik Siapakah dirimu? 

Ke.giatan Pe.mbe.lajaran Pe.rsiapan Pe.mbe.lajaran 

Guru Me.mfasilitasi 

Ke.giatan Pe.mbe.lajaran 

yang Me.mbe.ri Pe.ran 

pada Se.mua Pe.se.rta 

Didik 

Pe.rte.muan Pe.rtama 

 

Kegiatan Pendahuluan 

1. Guru me.ngucapkan salam bahagia dan me.nanyakan 

ke.adaan murid, se.rta me.minta pe.se.rta didik me.mimpin do’a 

2. Guru me.lakukan abse.nsi ke.hadiran pe.se.rta didik de.ngan 

me.nye.butkan nama pe.se.rta didik  

3. Guru me.lakukan tanya jawab te.ntang mate.ri 

Siapakah nama mu? 

Apakah kamu tahu nama le.ngkap mu? 

4. Guru me.nyampaikan tujuan pe.mbe.lajaran yang akan 

dilakukan 

 

Kegiatan Inti 

5. Guru me.nje.laskan te.ntang pe.nge.rtian ide.ntitas diri  

6. Guru me.nunjukkan vide.o te.ntang ide.ntitas diiri 

https://www.youtube..com/watch?v=k-QO_oGq7Ko  

7. Guru me.mbe.rikan contoh cara me.nje.laskan ide.ntitas diri 

8. Guru me.mbe.ri ke.se.mpatan ke.pada pe.se.rta didik untuk 

me.nje.laskan ide.ntitas diri masing-masing 

9. Guru me.mbe.rikan pe.nje.lasan tambahan te.ntang pe.rubahan 

iklim yang ada dalam Al-Qur’an 

https://www.youtube.com/watch?v=k-QO_oGq7Ko
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Kegiatan Penutup 

10. Guru dan pe.se.rta didik be.rsama-sama me.mbuat rangkuman 

pe.be.lajaran 

11. Guru me.re.fle.ksi ke.giatan pe.mbe.lajaran yang te.lah 

dilaksanakan 

12. Guru me.nye.mpaikan harapan positif ke.pada pe.se.rta didik  

13. Guru me.mbe.rikan salam pe.nutup 

 

Ase.sme.n Te.knik Te.s : tulis 

 

Re.fle.ksi Pe.se.rta Didik Guru me.nanyakan hal apa yang paling me.narik dari 

pe.mbe.lajaran hari ini, bagian pe.lajaran yang be.lum dipahami 

dan me.nyampikan hal yang ingin dike.tahui le.bih lanjut se.bagai 

bahan re.fle.ksi bagian guru 

Re.fle.ksi Guru Bagaimana tanggapan pe.se.rta didik te.rhadap mate.ri/ bahan ajar 

yang disajikan, re.spon pe.se.rta didik te.rhadap me.dia 

pe.mbe.lajaran yang digunakan, re.spon pe.se.rta didik dan 

ke.te.rlibatannya pada me.tode. be.lajar yang digunakan. Apakah 

pe.se.rta didik dapat me.nye.le.saikan tugas e.valuasi yang 

dibe.rikan? Apa ke.ndala yang dihadapi? 

C. Lampiran   

Le.mbar Ke.rja Pe.se.rta 

Didik 

Te.rlampir  

Pe.ngayaan  Pe.ngayaan akan dilakukan jika pe.se.rta didik me.mahami 

pe.ncapaian tujuan pe.mbe.lajaran 

Re.me.dial  Re.me.dial dilakukan jika pe.se.rta didik ke.sulitan dalam 

me.mahami mate.ri yang disampaikan. 

Bahan Ajar Bahan ajar yang digunakan dalam ke.giatan prose.s 

pe.mbe.lajaran ini ialah: vide.o pe.mbe.lajaran dari youtube., 

gambar/ poste.r yang te.rkait mate.ri dari google./ we.bsite., 

kumpulan mate.ri dari buku dan jurnal 

Glosarium Ide.ntitas diri: me.rujuk pad acara se.se.orang me.nge.nali dan 

me.nde.finikan dirinya se.ndiri. 

  

 

  

Me.nge.tahui,      Banda Ace.h, 15 Juli 2024 

Ke.pala SLB BUKE.SRA    Guru Ke.las 

 

 

Taufik Sulaiman, S.Pd    Alfina Fitri, S.Pd 

NIP. 198012192005041002 
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KRITERIA KETERCAPAIAN TUJUAN PEMBELAJARAN MATA PELAJARAN 

ILMU PENGETAHUAN ALAM dan SOSIAL (IPAS) FASE D JENJANG SMPLB 

 

 

Me.nje.laskan Ide.ntitas Diri 

Mate.ri : Ide.ntitas Diri 

Me.nggunakan Inte.rval Nilai diolah dari Rubrik 

 

Kriteria Ketuntasan 
Belum 

Muncul 

Muncul 

sebagian 

Kecil 

Sudah 

Muncul di 

Sebagian 

Besar 

Terlihat 

pada 

Keseluruhan  

BOBOT 1 2 3 4 

Mampu me.nge.nal 

nama dirinya se.ndiri 

    

Mampu me.mahami isi 

vide.o 

    

Mampu me.nje.laskan 

ide.ntitas diir 

    

Mampu 

me.mpe.rke .nalan 

ide.ntitas diri 

    

Skor Pe.role.han     

Nilai 12/16 X 100 = 75 

Krtite.ria : 66 – 85 : Te.lah me.ncapai tujuan tanpa re.me.dial 

KKTP Interval : 66 – 85 % 
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Lampiran 7. Dokume.ntasi Obse.rvasi Awal 
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Lampiran 8. Dokume.ntasi Pe.ngisian Le.mbar Validasi 
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Lampiran 9. Dokume.ntasi Pe.maparan Vide.o Motion Ghrapic 

 
 

 
 

 
 


