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Abstract: This research aims to develop graphic design learning videos for
interactive digital books for deaf students. This development is intended to
complement visual material in digital books as teaching materials specifically
designed according to student characteristics. The subject being developed was
graphic design at the high school level in special education schools. The method
used in this study was research and development with SAM (Successive
Approximation Model). The validation included media, material (content),
learning, and language. This data analysis technique used quantitative descriptive
research. This research data analysis technique used quantitative descriptive. The
study results showed that the learning videos that had been developed could aid
in the understanding of theory as an abstract for the deaf with explanations of
text, infographics, and sign language in the video. Sign language expressions
made students interested and motivated to learn. The results of the validity
evaluation by experts from the media aspect were 76%, Very Feasible, no need
for revision and content 76%, Very Feasible, no need for revision; learning
aspects 79%, Very Feasible, no need for revision; language 82%, Very feasible,
no need revision. The summary score of experts and students was 78%, which
was Very feasible, and did not need to be revised.
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Abstrak: Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan video pembelajaran
Desain grafis untuk buku digital interaktif bagi siswa tunarungu. Pengembangan
ini dimaksudkan untuk melengkapi materi visual dalam buku digital sebagai
bahan ajar yang dirancang khusus sesuai dengan karakteristik siswa. Mata
pelajaran yang dikembangkan adalah desain grafis pada jenjang SLTA di
sekolah pendidikan luar biasa. Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah penelitian dan pengembangan dengan SAM (Successive Approximation
Model) Validasi terdiri dari aspek media, materi (isi), pembelajaran, dan bahasa.
Teknik analisis data penelitian ini menggunakan deskriptif kuantitatif. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa video pembelajaran yang telah dikembangkan
dapat mempermudah pemahaman teori sebagai abstrak bagi penyandang
tunarungu dengan penjelasan teks, infografis, dan bahasa isyarat dalam video.
Ekspresi bahasa isyarat membuat siswa tertarik dan termotivasi untuk belajar.
Hasil evaluasi validitas oleh ahli dari aspek media adalah 76%, Sangat Layak,
tidak perlu revisi dan isi 76%, Sangat Layak, tidak perlu direvisi, aspek
pembelajaran 79%, Sangat Layak, tidak perlu direvisi, aspek bahasa 82%,
Sangat layak, tidak perlu revisi. Nilai rangkuman ahli dan siswa adalah 78%,
Sangat layak, tidak perlu direvisi.
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Pendahuluan
Tunarungu adalah seorang yang memiliki gangguan pendengaran, mereka cenderung

menggunakan bahasa isyarat sebagai bahasa pertama mereka (Boamah, 2021). Gangguan
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pendengaran yang dialami dapat terjadi sementara atau permanen (Mustika & Mudjiyanto,
2020). Keadaan tersebut tidak hanya dialami oleh seorang yang tua atau lansia namun banyak
terjadi gejala gangguan pendengaran yang dialami pada usia dini. Faktor yang
mempengaruhinya mulai dari internal sejak lahir hingga eksternal yang disebabkan oleh
kecelakaan, cedera, infeksi atau paparan polusi suara keras di lingkungan sekitar dalam waktu
yang lama. Hambatan tersebut mengakibatkan kemampuan berbahasa, berbicara,
berkomunikasi dan berinteraksi di lingkungan, keluarga, sekolah dan masyarakat
(Nofiaturrahmah, 2018).

Data jumlah penderita gangguan pendengaran yang dirilis oleh negara-negara di
seluruh dunia dari tahun 2008-2019 menunjukkan peningkatan yang signifikan. Indonesia
menunjukkan posisi nomor tiga dalam jumlah orang dengan gangguan pendengaran
terbanyak di dunia. Dan menurut prediksi World Healt Organization (WHO), jumlah ini akan
terus bertambah. Terutama di negara berkembang seperti Filipina, Malaysia, Indonesia,
Thailand dan Taiwan. WHO memperkirakan dalam Laporan Dunia 2021 di kawasan Asia
Tenggara 401 juta orang mengalami gangguan pendengaran atau berkembang menjadi
gangguan pendengaran sebesar 5,5%. Pada tahun 2050, 666 juta orang di Asia Tenggara akan
mengalami gangguan pendengaran. Menurut data, Indonesia merupakan negara terbesar
ketiga setelah China dan India. Data jumlah penyandang tunarungu terus bertambah setiap
tahunnya sehingga berdampak negatif dari segi kehidupan sosial, ekonomi dan pendidikan.
Dalam hal pendidikan sebagai garda terdepan dalam menciptakan manusia yang berkualitas,
hal ini berpengaruh pada pembentukan sumber daya manusia yang berkualitas, berdaya saing
dan mampu beradaptasi dengan perubahan inovasi di era selanjutnya.

Siswa tunarungu agar dapat mengeyam pendidikan formal (sekolah) dapat diakses
melalui dua layanan pendidikan khusus, yaitu di sekolah pendidikan luar biasa (SLB) atau
sekolah negeri dengan program inklusi. Bagi siswa yang tidak mengalami gangguan kognitif
berat dan cenderung mengalami gangguan pendengaran ringan atau sedang, dapat bersekolah
di sekolah penyelenggara inklusi namun tidak menutup kemungkinan untuk bersekolah di
sekolah luar biasa. Masalah yang muncul bagi siswa adalah pendampingan selama
pembelajaran karena proses pemahaman mereka masih membutuhkan pendampingan.
Mereka cenderung memahami informasi yang diterjemahkan ke dalam bahasa isyarat atau
mempelajarinya melalui media (Arfiudin & Yuliastrid, 2021). Siswa juga dapat
menggunakan alat untuk menyerap informasi. Alatnya (assistive learning) terdiri dari 3 (tiga)
kategori antara lain; (1) alat bantu dengar Alat bantu dengar (ALDs), yaitu alat yang dapat
memperkuat sensor alat bantu dengar untuk menangkap suara oleh penyandang tunarungu; 2.
Augmentative and Alternative Communication (AAC), yaitu media bantu berupa bahasa,
tanda, ekspresi, media gambar, teknologi komputer, teks atau apapun yang memaksimalkan
indera penglihatannya dalam menyerap informasi; 3. Alerting connected devices yaitu
perangkat yang menggabungkan suara dengan kedipan lampu, digunakan dalam keadaan
darurat untuk memberi sinyal bahaya (Farooq & Iftikhar, 2015). Dan penelitian sebelumnya
mengungkapkan Alternative Augmentative Communication (AAC), yaitu penggunaan bahasa
isyarat dalam komunikasi interaksional dan gambar, serta video, sebagai petunjuk untuk
memahami informasi, merupakan sarana yang banyak dipilih siswa dalam pembelajaran
(Pappas et al., 2018). Alat bantu tersebut berupa media gambar, dan isyarat video, yang
diintegrasikan ke dalam bahan ajar digital untuk siswa tunarungu dan juga dapat membantu
mereka sebagai alternatif pembelajaran asistif (Alsadoon & Turkestani, 2020) (Institute on
Deafness & Communication Disorders, 2011). Terutama pada hal-hal atau materi yang
abstrak bagi mereka, sesuai dengan hal-hal yang sulit dipahami (Permatasari et al., 2019).
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Pemanfaatan media video, foto, kartu, dan gambar, merupakan prinsip pembelajaran bagi
penyandang tunarungu, sebaiknya dikembangkan secara khusus untuk bahan
pembelajaran.(Nofiaturrahmah, 2018).

Desain grafis merupakan bidang keterampilan yang paling diminati oleh siswa
tunarungu setelah busana, batik, sablon dan komputer (Ramadhani et al., 2018). Desain grafis
merupakan bidang seni dalam menyampaikan informasi melalui bahasa komunikasi visual.
Komunikasi visual melalui gambar yang berhasil menyampaikan pesan dengan memadukan
unsur-unsur seperti tipografi, warna, proporsi dan prinsip dasar lainnya. Gambar telah
menggantikan teks di banyak media desain. Banyak industri periklanan memasok produk
melalui format visual, foto, brosur, poster, dan lain-lain. Pembelajaran terkait pembuatan
produk pemasaran diajarkan di SLB. Siswa tunarungu banyak menaruh harapan pada
keterampilan tersebut setelah lulus, mereka cenderung memilih untuk bekerja mandiri sebagai
wiraswasta atau bekerja sebagai pekerja kreatif bidang desain grafis di perusahaan daripada
melanjutkan ke pendidikan tinggi setelah lulus sekolah (Ibrahim et al., 2017). Proses
pembelajaran desain grafis di SLB menggabungkan siswa tunarungu dengan kategori
disabilitas lainnya. Serta mata pelajaran tersebut digabungkan dengan mata pelajaran TIK
dengan durasi belajar yang kurang optimal. Sebaiknya penggunaan media video dapat
memperbaiki kekurangan tersebut dalam proses pembelajaran.

Dengan kelebihannya sebagai Visual Learner, siswa tunarungu dapat belajar melalui
media digital (Kustiawan et al., 2015). Video pembelajaran yang dikembangkan sebagai
media pelengkap atau tambahan pada buku digital yang akan dikembangkan pada penelitian
selanjutnya. Video pembelajaran berguna untuk merangsang siswa agar terus belajar. Dapat
menghemat waktu, dapat menyajikan situasi nyata, dan contoh-contoh praktis yang diberikan
akan lebih nyata (Kustandi & Darmawan, 2020). Pada penelitian sebelumnya penggunaan
video pembelajaran terbukti efektif, terdapat hubungan positif yang sangat kuat antara
keterampilan proses dengan peningkatan hasil belajar siswa (Permatasari et al., 2019). Siswa
akan lebih fokus memperhatikan materi (Galasso & Teixeira, 2019). Bahkan dalam format
permainan digital, siswa tunarungu tetap dapat fokus belajar dan mempelajari materi video
dengan juru bahasa isyarat (Lesmes et al., 2022). Pengembangan video pembelajaran untuk
penyandang tunarungu banyak berfokus pada peningkatan kemampuan bahasa isyarat bisindo
(Anugerah et al., 2020). Selain motivasi, kemandirian dalam belajar juga dibuktikan bagi
penyandang tunarungu dengan video pembelajaran. (Meirista et al., 2020). Di sisi lain,
pemahaman materi abstrak teoretis dalam desain grafis masih menjadi kendala dalam
pemahaman mahasiswa tunarungu (Plengdisakul et al.,2021). oleh karena itu pengembangan
bahan ajar ditemukan untuk memfasilitasi hal tersebut, salah satunya bahan ajar cetak dengan
memaksimalkan visualisasi grafis (Alotwi, 2021). namun melihat kelebihan lain dari siswa
tunarungu terkait keterampilan mereka dalam menggunakan teknologi komputer, menurut
penelitian sebelumnya penggunaan modul berbasis web untuk siswa tunarungu dimudahkan
dengan baik dalam proses pembelajaran (Ibrahim et al., 2015). Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk melanjutkan pengembangan bahan ajar digital bagi penyandang tunarungu,
namun sebelumnya media dalam bahan ajar digital tersebut juga dirancang sesuai dengan
karakteristik siswa.

Berdasarkan uraian konsep dan maslaah diatas,, maka perlu dikembangkan video
pembelajaran untuk mendukung proses pembelajaran desain grafis yang sesuai dengan gaya
belajar visual siswa tunarungu untuk meningkatkan hasil belajar yang lebih baik. Untuk
mewujudkan hal tersebut, prosedur teknis seperti perangkat lunak pembuatan video menjadi
pertimbangan peneliti sebagai referensi. Seiring dengan berkembangnya kemajuan teknologi
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komputerisasi, aplikasi software video editing semakin mudah diakses. Salah satu aplikasi
dari penyedia sistem operasi besutan Apple ini adalah Final Cut pro. Kelebihan dari software
editing Final Cut Pro adalah dapat menganalisa hasil akhir video dengan melakukan koreksi
warna. Serta mampu mengevaluasi, dan memanipulasi tingkat kecerahan dan warna. Fitur
pengisi suara juga memudahkan editor untuk mengambil dan memadukan suara narator
dalam video. Dan format output akhir yang dapat dijangkau secara luas oleh penerima (SD,
HD, Offline, DV, Film, Cinema, 24p DH, dan lainnya) (Meakins, 2009). Hal-hal tersebut
menjadi salah satu pertimbangan peneliti dalam merancang video pembelajaran. Adapun
tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan video pembelajaran Desain grafis untuk
buku digital interaktif bagi siswa tunarungu. Pengembangan ini dimaksudkan untuk
melengkapi materi visual dalam buku digital sebagai bahan ajar yang dirancang khusus sesuai
dengan karakteristik siswa. Mata pelajaran yang dikembangkan adalah desain grafis pada
jenjang SLTA di sekolah pendidikan luar biasa.

Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan dengan Successive

Approximation Model (SAM). SAM merupakan model desain pembelajaran yang terdiri dari
tiga tahap, yaitu pertama tahap persiapan, tahap perancangan dan tahap pengembangan. SAM
oleh Michael Allen memiliki fase persiapan delapan langkah, fase desain iteratif, dan fase
pengembangan iteratif, (Winda Nur Afifa, 2020). Evaluasi validasi dilakukan oleh delapan
siswa tuli tingkat menengah ke atas dengan kriteria kecacatan sedang-ringan. Uji ahli
dilakukan oleh dua orang ahli media sekaligus ahli pembelajaran, materi dan bahasa isyarat.

.

Gambar 1. SAM Model
Pengolahan data pada tahap persiapan dan pengembangan dengan Modified Likert Scale

(Sugiyono, 2013), serta mengolah hasil perolehan data dengan menghitung nilai persentase (Akbar,
2013). Kriteria penilaian aspek oleh ahli pada tahap evaluasi mengikuti kisi-kisi penilaian video
pembelajaran dengan aspek media, pembelajaran dan isi serta bahasa (Siregar & Hadiansyah, 2018).
Para ahli yang diminta mengevaluasi bukan termasuk dalam proses pembangunan (Chaeruman,

Menyusun Garis Besar isian Materi

Menyusun Naskah dan storyboard

Proses pengambilan gambar, materi

Proses editing,formatting, converting

Prototype Hasil akhir
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2019). Dalam mengembangkan materi video ini, tenaga ahli berasal dari guru dengan latar belakang
pendidikan khusus dan desain komunikasi visual yang dipilih dari SLB N 02 Jakarta. Siswa yang
terpilih mengevaluasi media berjumlah lima siswa. Pakar dan siswa mengisi instrumen dengan skala,
kemudian hasil kualifikasi validasi dikonversi menjadi persentase.

Tabel 1. Qualification result of validation (Arikunto, 2010)
Persentase (%) Kriteria Validasi
76% - 100% Sangat layak, tidak perlu revisi
51% -75 % Layak, perlu direvisi
36 % - 50% Cukup layak, perlu di revisi
< 35 % Tidak layak, direvisi Kembali

Hasil Penelitian dan Pembahasan
Pada tahap awal ini peneliti melakukan pengumpulan data dengan menggunakan instrumen,

dimana siswa tunarungu berdasarkan hasil informasi ditemukan rata-rata berkisar 80%. Kebutuhan
siswa akan materi yang dianggap sulit dipahami adalah prinsip desain dan media promosi. Media
yang diharapkan dapat membantu hal ini akan sebuah pemahaman 75% rata-rata rentang yang
dinyatakan siswa adalah video menggunakan bahasa isyarat, gambar dan grafik. Pada tahapan
Design, peneliti menyatakan penyusunan Outline Isi mengacu pada Kompetensi Dasar dan
Kompetensi Inti yang ada di SLB pada jenjang pendidikan atas. Serta menentukan topik
pembahasan dan sub topik.

Penyusunan outline materi ini juga mengacu pada referensi bacaan dari materi yang akan
dibahas. Uraian isi materi dimulai dari topik yang telah ditentukan pada garis besar bidang
sebelumnya sehingga diperoleh judul pembahasan. Kompetensi dan indikator tetap menjadi acuan
dalam materi. Penulisan naskah ditentukan oleh gagasan atau format penyajian dalam bentuk slide
materi dalam pembahasan disertai contoh-contoh konkrit. Menyusun sinopsis dan flow treatment.
Tahap selanjutnya adalah produksi, pemilihan bahan, persiapan bahan, pengambilan gambar, dan
proses editing, pewarnaan, dan format pada aplikasi Final Cut pro berikutnya hingga video
pembelajaran dummy prototipe awal.

Pada tahap terakhir yaitu berupa evaluasi video didapatkan hasil yang oleh para
ahlinya. Hasil rata-rata untuk aspek media 76%, dan aspek isi 76%, aspek pembelajaran 79%,
bahasa 82%. Nilai rangkuman ahli dan siswa 78% tidak perlu direvisi. Masukan dari para ahli
yang menjadi saran dan perbaikan dari setiap aspek adalah:

1) Aspek Bahasa, Secara keseluruhan sudah baik, namun ada sedikit keterlambatan
dalam menerjemahkan dari bahasa isyarat pada menit-menit tertentu.

2) Aspek materi, bagian dari uji coba penerapan teori, harus diberi pembatas mata yang
merupakan tujuan pembelajaran pertama dan tujuan pembelajaran pertama.

3) Aspek Media Untuk infografis sudah baik, namun fasilitas pojok bahasa isyarat
diberikan ruang yang tidak diubah karena beberapa transisi dapat merusak fokus
siswa selama pembelajaran. Lagi pula, juru bahasa isyarat bergerak

4) Aspek pembelajaran. Pelajaran dalam video cukup bagus, terutama deskripsi contoh
nyata. Setelah terakumulasi dalam semua aspek, produk video pembelajaran.
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validation result
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Gambar 2. Pakar dan Validasi Siswa
1. Revisi

Sebelum Sesudah

Gambar 3. Video sebelum evaluasi Gambar 4. Video setelah evaluasi
Memperbaiki
1. Penerjemah bahasa isyarat tetap berada di sisi kanan tidak mengubah posisi dengan

efek transis yang dapat mengganggu fokus siswa tunarungu.
2. Berikan background blur untuk menjaga pemisahan visual antara materi dan juru

bahasa isyarat.

Gambar 5. Video sebelum evaluasi Gambar 6. Video setelah evaluasi
Memperbaiki
1. Sudut latar belakang bahasa isyarat dihapus
2. Diposisikan di sudut stabil Bahasa Isyarat dengan memberikan efek buram

Pembahasan
Dalam proses perancangan, peneliti menyusun kebutuhan kompetensi yang dimaksud

setelah mempelajari video, dengan menyusun indikator, materi, dan topik serta
mengidentifikasi sub topik yang akan dibahas. Langkah selanjutnya dari penelitian ini
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dilakukan untuk menyelidiki Pengembangan materi pembelajaran Video sebagai media
pelengkap dalam buku digital untuk siswa tunarungu. Penelitian ini difokuskan pada
bagaimana membuat video pembelajaran yang sesuai dengan kriteria dan karakteristik media
pembelajaran. Pada aspek media, tampilan awal video disarankan untuk menyajikan tujuan
pembelajaran sebagai gambaran hasil yang akan diperoleh setelah mempelajari materi desain
grafis. Judul video dibuat menarik sebagai daya tarik bagi siswa untuk masuk ke materi inti
selanjutnya. untuk menyampaikan konsep terkait, pemahaman abstrak dibuat dari ilustrasi
grafis yang menarik. Konsep dasar desain grafis disini sebagai bahan awal pengenalan
kepada siswa, berisi materi yang berkaitan dengan prinsip, dan elemen dalam desain yang
merupakan contoh nyata penerapannya dalam produk desain (Dewojati, 2015).

Dalam proses produksi, kualitas gambar harus tajam, jernih, dan kesesuaian pemilihan
warna kontras menjadi pertimbangan utama. tampilan visual harus tetap stabil, dan media
gambar bergerak yang tidak terlalu banyak akan mengganggu fokus perhatian siswa.
Walaupun video yang dikembangkan ditujukan untuk penyandang tuna rungu, bukan berarti
video yang dikembangkan tanpa suara. Manfaat video ini dapat tersebar luas di jejaring
sosial. sehingga kualitas suara juga diperhatikan, namun musik yang dipilih sebagai
background, dengan irama yang tidak terlalu cepat. Cenderung tenang. Suara narator juga
disertakan untuk kompatibilitas teks yang ditampilkan dengan bahasa isyarat. Dalam proses
produksi dengan penekanan pada bahasa isyarat, terdapat beberapa temuan yang dapat
dijadikan bahan pertimbangan untuk penelitian selanjutnya.

Penerjemah bahasa isyarat yang belum memiliki latar belakang desain grafis, ada
baiknya terlebih dahulu mempelajari istilah-istilah desain grafis dalam bahasa isyarat, karena
tidak semua istilah memiliki bahasa isyarat, terkadang penerjemah bahasa isyarat
menggunakan ekspresi, reaksi dan gestur untuk mengartikan makna tersebut. istilah desain
(Boamah, 2021). Dalam proses editing peneliti menggunakan aplikasi software editing Final
Cut Pro, Final Cut Pro merupakan aplikasi editing yang direkomendasikan oleh para editor
profesional, karena memiliki fitur-fitur yang memudahkan pekerjaan. pada penelitian
sebelumnya untuk mengembangkan video pembelajaran, sudah banyak aplikasi yang
digunakan. salah satunya adalah aplikasi PowerDirector, untuk video pembelajaran
matematika (Ilsa et al., 2021). dan penggunaan Adobe Premiere pada penelitian sebelumnya
tentang pengembangan video pembelajaran bahasa isyarat (Putri et al., 2019).

Kesimpulan
Kesimpulan yang diperoleh dari hasil penelitian ini bahwa video pembelajaran yang telah
dikembangkan dapat mempermudah pemahaman teori sebagai abstrak bagi penyandang
tunarungu dengan penjelasan teks, infografis, dan bahasa isyarat dalam video. Ekspresi
bahasa isyarat membuat siswa tertarik dan termotivasi untuk belajar. Hasil evaluasi validitas
oleh ahli dari aspek media adalah 76%, Sangat Layak, tidak perlu revisi dan isi 76%, Sangat
Layak, tidak perlu direvisi, aspek pembelajaran 79%, Sangat Layak, tidak perlu direvisi,
bahasa 82%, Sangat layak, tidak perlu revisi. Nilai rangkuman ahli dan siswa adalah 78%,
Sangat layak, tidak perlu direvisi.

Saran
Berdasarkan kesimpulan diatas disarankan untuk pengembangan video pembelajaran bagi
penyandang tunarungu lebih lanjut, mengenai proses penyusunan naskah untuk jurusan
bahasa isyarat, istilah-istilah dalam desain grafis perlu dipelajari terlebih dahulu. sehingga
pada saat berbicara signal tidak terjadi delay.
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