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Abstrak  Penelitian ini bertujuan untuk mendiskripsikan (1) Produk, (2) kevalidan, (3) 

kepraktisan, (4) keefektifan produk media animasi berbasis multimedia pada 

materi daur hidup kupu-kupu bagi siswa cerebral palsy. Penelitian dan 

pengembangan ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri 

atas lima tahap yaitu Analysis, Design, Develop, Implement dan Evaluate. 

Pengumpulan data dengan metode observasi, angket, dan tes. Teknik analisis 

data yang dilakukan dalam penelitian pengembangan media animasi yaitu 

teknik analisis data hasil uji kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan.  Hasil 

produk pengembangan ini adalah media animasi berbasis multimedia untuk 

siswa cerebral palsy materi daur hidup kupu-kupu. Berdasarkan uji kevalidan 

dari beberapa ahli diperoleh hasil; (1). Ahli materi 95,58%; (2). Ahli media 

82,12%; (3). Ahli cerebral palsy 75%. Hasil uji kepraktisan memperoleh hasil 

dari respon pengguna yaitu guru 100%, dan respon pengguna siswa 

memperoleh hasil 93%. Hasil uji keeektifan menggunakan uji gain dan 

memperoleh hasil 0,75. Hasil analisis dari pengembangan media animasi 

memperoleh hasil penilaian dari para ahli dengan kategori sangat valid, uji 

kepraktisan memperoleh hasil dengan kategori sangat praktis, dan uji 

keefektifan dengan melakukan kegiatan pretest dan posttest memperoleh hasil 

dengan kategori tinggi. Dapat diambil kesimpulan bahwa pengembangan media 

animasi berbasis multimedia pada materi daur hidup kupu-kupu bagi siswa 

cerebral palsy valid, praktis, dan efektif digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. 

Kata Kunci: cerebral palsy, daur hidup kupu-kupu, media animasi, multimedia, 

pengembangan  
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Abstract  The purpose of this study were to  describe (1) Product, (2) Validity, (3) 

Practicality, (4) Effectiveness product animation media based multimedia at Life 

Cycle Butterfly Material for Students Cerebral Palsy. This research and 

development uses the ADDIE development model which consists of five stages, 

namely Analysis, Design, Develop, Implement and Evaluate. Data collection 

using observation, questionnaires, and tests. Data analysis techniques carried out 

in the development of animation media research are data analysis techniques as a 

result of validity testing, practicality, and effectiveness. The results of this 

development product are multimedia-based animation media for students of 

cerebral palsy life cycle butterfly material.Based on validity tests from several 

experts, results were obtained; (1). Material expert 95.58%; (2). Media expert 

82.12%; (3). 75% cerebral palsy expert. Practical test results obtained results 

from the user response, namely teacher 100%, and student user responses 

obtained 93%. The results of the effectiveness test used the gain test and obtained 

a result of 0.75. The results of the analysis of the development of animation 

media obtained the results of evaluations from experts with very valid categories, 

practicality tests obtained results with very practical categories, and effectiveness 

tests by conducting pretest and posttest activities obtained high-category results. 

It can be concluded that the development of multimedia-based animation media 

on butterfly life cycle material for cerebral palsy students is valid, practical, and 

effective to be used in learning activities. 

Keywords: cerebral palsy, life cycle butterfly, animation media, multimedia, 

development 

Pendahuluan 

Tumbuh kembang setiap anak berbeda-beda dimulai sejak dalam 

kandungan, hingga dewasa. Apabila terjadi masalah terhadap tumbuh kembang 

anak maka akan berdampak terhadap karakteristik yang berbeda dengan anak pada 

umumnya. Anak yang mempunyai karakteristik khusus mempunyai hambatan 

mental, emosi atau fisik disebut dengan Anak Berkebutuhan Khusus. Salah satu 

kelainan yang perlu kebutuhan khusus adalah anak Cerebral palsy. 

Anak Cerebral Palsy masuk dalam golongan ketunaan tunadaksa. 

Tunadaksa dapat dikelompokkan menjadi 2 yaitu kelainan pada sistem otot/rangka 

dan kelainan pada sistem serebral. Anak cerebral palsy merupakan anak yang 

memiliki kerusakan pada sistem serebral (syaraf pusat) yang menyebabkan 

kekakuan, gangguan keseimbangan dan gerakannya sulit dikendalikan (Bilqis, 

2014:7).  

Anak cerebral palsy di sekolah menerima mata pelajaran umum seperti 

bahasa indonesia, IPA, IPS, Matematika dan mata pelajaran lainnya yang sama 

dengan anak ketunaan lainnya. Ada beberapa mata pelajaran yang sulit untuk 

diikuti oleh anak Cerebral Palsy salah satunya adalah mata pelajaran IPA. IPA 

(Ilmu Pengetahuan Alam) dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) diartikan 

sebagai Ilmu pengetahuan mengenai alam sekitar. Sujana (2014: 13), mengartikan 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu pengetahuan yang mempelajari 

alam dan segala isinya, serta fenomena-fenomena yang terjadi di dalamnya.  
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Pada mata pelajaran IPA, Sujana (2014:14), menyebutkan ada beberapa 

jalan kerja yang harus dilakukan siswa yaitu pengamatan, pengukuran serta 

eksperimen atau melakukan percobaan. Salah satu aspek paling penting dalam IPA 

adalah melakukan pengamatan terhadap semua yang ada di alam.  Sedangkan 

untuk anak cerebral palsy yang mengalami hambatan fisik kurang wawasan 

mengenai alam sekitar dikarenakan anak lebih sering di dalam ruangan (rumah) 

sehingga anak kurang memahami tentang peristiwa-peristiwa yang terjadi dialam 

sekitar. 

Anak cerebral palsy di sekolah dasar kelas V pada kurikulum 2013 harus 

dapat mendeskripsikan beberapa daur hidup hewan, (Kemendikbud, 2015). 

Faktanya yang terjadi ketika observasi di salah satu SLB di Tulungagung yaitu 

SLB PGRI Among putra Ngunut Tulungagung, setiap mata pelajaran IPA materi 

daur hidup hewan anak cerebral palsy mengalami kesulitan dalam memahami dan 

mendeskripsikan materi daur hidup hewan dikarenakan keterbatasan fisik yang 

tidak memungkinkan untuk melakukan pengamatan secara langsung sehingga anak.  

Ada beberapa hewan yang dibahas tentang daur hidupnya seperti daur 

hidup katak, kupu-kupu, kucing, nyamuk, lalat dan sebagainya. Salah satu hewan 

yang sangat dekat dan sering dijumpai anak adalah kupu-kupu. Kupu-kupu tinggal 

hampir disetiap habitat yang terdapat bunga, Morgan (2013:9), memperjelas bahwa 

Kupu-kupu dapat dijumpai dipadang taman, rumput dan hutan.  

Sulaeman (2006:92), berpendapat bahwa jika memelihara hewan dengan 

baik, maka akan paham tentang daur hidup hewan tersebut. Kupu-kupu bukanlah 

hewan yang bisa dipelihara di sekolah lalu diamati daur hidupnya. Sehingga dalam 

menjelaskan materi daur hidup kupu-kupu, biasanya hanya membacakan materi 

yang ada 1 atau 2 gambar dan siswa diminta untuk mendengarkan materi yang 

dibacakan guru tersebut, sehingga siswa menjadi kurang memahami konsep, 

kurang menguasai ketrampilan proses dalam pembelajaran.  

Ketika menjelaskan materi daur hidup kupu-kupu, guru dan siswa cerebral 

palsy kesulitan melaksanakan proses pembelajaran karena tidak mungkin dapat 

langsung mengamati daur hidup kupu-kupu di dalam kelas. Untuk anak normal 

masih bisa mencari dan  melihat kupu-kupu, ulat bahkan kepompong di sekitar 

sekolahan. Guru membutuhkan media yang cocok yang dapat memudahkan guru 

dalam menjelaskan materi daur hidup kupu-kupu kepada anak Cerebral palsy.  

Edgar Dale dalam Mustaji (2013: 7), mengemukakan teori kerucut 

pengalaman yang harus dipahami oleh pengajar. Teori pengalaman kerucut terdapat 

11 tingkatan yang semakin keatas semakin abstrak, dimulai yang terbawah yaitu 

dari pengalaman langsung, menggunakan benda tiruan, dramatisasi, demontrasi, 

pengalaman lapangan, pameran, gambar bergerak (video), gambar mati, Rekaman 

audio, lambang visual dan lambang verbal. Media yang cocok dilihat dari 

keterbatasan fisik anak Cerebral Palsy dan juga menjelaskan proses daur hidup 

kupu-kupu, maka media yang sangat cocok digunakan untuk membantu dalam 

pembelajaran IPA materi daur hidup kupu-kupu  untuk anak Cerebral Palsy adalah 

media animasi. 
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Media animasi mempunyai daya tarik tampilan yang menarik. Animasi 

dalam pembelajaran menjanjikan suatu tampilan visul yang lebih dinamis. Menurut 

Munir (2013:317), Animasi mampu menjelaskan suatu konsep atau proses yang 

sukar dijelaskan dengan media lain. Media animasi dapat digunakan untuk 

menjelaskan suatu materi yang secara nyata tidak dapat terlihat oleh mata, dengan 

cara melakukan visualisai maka materi yang dijelskan dapat tergambarkan. Media 

animasi dapat disimpan dalam handpone, flashdisk, PC dan juga youtobe. 

Animasi awalnya adalah rangkaian gambar yang disusun berurutan. Namun 

berdasarkan berkembangnya dunia animasi komputer yang pesat, terdapat 

gabungan kombinasi dari  media teks, suara, gambar tidak bergerak, gambar 

bergerak dan video. Presentasi pembelajaran yang  mengkombinasikan tampilan 

teks, suara, gambar dan video dengan menggunakan perangkat komputer dan 

sejenisnya tersebut biasa disebut multimedia, (Munir, 2013: 5). 

Multimedia dapat mengembangkan kemampuan indera dan menarik 

perhatian serta minat. Computer Technology Reseacrch (CTR) dalam Munir (2013: 

6), menyatakan bahwa orang hanya mampu mengingat dari yang dilihat 20% dan di 

dengar 30%. Tetapi orang dapat mengingat lebih dari 50% dari hal yang diingat 

dan didengar sekaligus. Multimedia bersifat multisensorik karena banyak 

merangsang indra, menarik perhatian dan minat karena gabungan antara 

pandangan, suara dan gerakan.  

Berdasarkan hal tersebut, peneliti tertarik untuk memberikan pembelajaran 

yang dapat membantu siswa cerebral palsy dalam mata pelajaran IPA materi daur 

hidup kupu-kupu dengan menggunakan media animasi berbasis multimedia.  Anak 

cerebral palsy yang sebelumnya kesulitan dalam memahami pelajaran IPA karena 

pasif ketika pratikum, dengan menggunkan media animasi berbasis multimedia, 

anak cerebral palsy  dapat mengamati proses daur hidup kupu-kupu. 

Penggunaan media animasi berbasis multimedia menumbuhkan minat 

belajar dan motivasi siswa untuk mengerti tentang apa yang disampaikan oleh 

guru. Hal tersebut menunjukkan bahwa media animasi berbasis multimedia bisa 

menjadi sarana dalam pembelajaran guna memotivasi siswa agar dapat berpikir 

efektif dan efisien. Berdasarkan uraian dan berbagai pemikiran di atas, penulis 

tertarik untuk mengadakan penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan 

Media Animasi Berbasis Multimedia Pada Materi Daur Hidup Kupu-kupu Bagi 

Siswa Cerebral palsy” 

 

Metode Penelitian 

Pada metode penelitian ini dipaparkan metode yang digunakan dalam 

penelitian pengembangan yang meliputi pendekatan dan jenis penelitian, subyek 

dan waktu penelitian, rancangan uji kelayakan, instrumen dan teknik pengumpulan 

data serta teknik analis data.  

Pendekatan dan Jenis Penelitian 
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Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya Research and Development. Metode 

pengembangan atau R&D menurut Sugiyono (2015: 297) adalah metode penelitian 

yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan 

produk tersebut.  

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

ADDIE. Branch (2009: 2) memandang bahwa “ADDIE as fudamental process for 

creating effective learning resources” yang berarti konsep proses pengembangan 

produk yang efektif. ADDIE merupakan kependekan dari Analysis-Design-

Develop-Implement-Evaluate.   

 
Gambar 1. Tahap ADDIE (Branch, 2009:2) 

 

Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data  

Sugiyono (2015: 148), Instrumen penelitian adalah suatu alat yang 

digunakan mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati. Instrumen 

adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkn data dalam penelitian. 

Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan beberapa teknik  yaitu 

observasi dan angket.  

Observasi digunakan untuk mengumpulkan data tentang kegiatan 

pembelaran anak Cerebral Palsy pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan alam di 

ruang kelas V  SLB PGRI Among Putra Ngunut Tulungagung. Observasi 

digunakan untuk mengumpulkan data dari melihat langsung proses pembelajaran di 

ruang kelas dan melakukan wawancara kepada guru 

Dalam mengumpulkan data kevalidan dan kepraktisan pengembangan 

media animasi berbasis multimedia untuk siswa Cerebral Palsy pada materi daur 

hidup kupu-kupu menggunakan lembar checklist (√) dalam angket. Arikunto 

(2013:80) menyimpulkan, Sebuah tes dikatakan valid apabila tes tersebut 

mengukur apa yang hendak diukur, dalam bahasa indonesia „valid‟ disebut dengan 
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istilah sahih. Dengan kata lain validitas berkaitan dengan ketepatan dengan alat 

ukur. Dengan tes yang valid akan menghasilkan data yang valid pula. Validitas ini 

dilakukan oleh Validator yaitu ahli media dan ahli materi. Pengukuran yang 

digunakan adalah skala Likert. Terdapat 4 kategori penilaian yaitu (4) sangat baik, 

(3) baik, (2) cukup baik dan (1) kurang baik. 

Tes menurut Arikunto (2013:66), merupakan alat yang digunakan untuk 

mengukur sesuatu. Test dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui 

keefektifan media animasi berbasis multimedia dengan cara melihat peningkatan 

hasil belajar dalam kemampuan mengenal daur hidup kupu-kupu pada mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam bagi siswa Cerebral Palsy. Berikut adalah tahap 

untuk mengetahui pengaruh media animasi terhadap hasil belajar, yaitu dengan 

bentuk One Group Pretest-Posttest Design. Sugiyono (2011:75) menjelaskan 

bahwa perlakuan (treatment) yang dilakukan sebelum eksperimen (O1) disebut 

pretest, dan treatment sesudah eksperimen (O2) disebut posttest. 

Perbedaan antara O1 dan O2 yakni O2-O1 diasumsikan merupakan efek dari 

treatment. Alasan memilih desain penelitian ini adalah terdapat pre test dan post 

test sehingga dapat membedakan antara sebelum dan sesudah diberikan perlakuan, 

hal ini sesuai dengan Sugiyono (2011: 74) yang menyatakan bahwa dengan adanya 

pre test dan post test hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat, karena dapat 

membandingkan dengan keadaan sebelum diberikan perlakuan. Desain ini dapat 

digambarkan pada tabel 1. 

 

Tabel 1. One-Group Pretest-Postest Design 

 

 

Keterangan 

O1 = Test Awal (Pretest) 

O2 = Test Akhir (Posttest) 

X = Perlakuan; Pembelajaran dengan implementasi permainan wayang kartun. 
(Sumber: Sugiyono, 2011: 75) 

 

 

Teknik Analisa Data 

Data tentang kevalidan dan praktis diolah dengan menggunakan statistik 

deskriptif tentang presentase. Sugiyono (2015: 134) berpendapat bahwa Skala 

Likert digunakan untuk mengukur sikap dan persepsi seseorang atau sekelompok 

orang tentang fenomena sosial. Analisis skor dengan menggunakan skala likert 

hasil validasi ahli menggunakan perhitungan rata-rata (Mean) sederhana  

Adapun kriteria dari beberapa kategori penilaian oleh validator untuk setiap 

aspek pada tabel 2. 

 
Tabel 2. Kriteria Penilaian Validator Terhadap Pengembangan Media Animasi berbasis 

Multimedia Pada Materi Daur Hidup Kupu-Kupu Bagi Siswa Cerebral Palsy 

Pretest Treatment Posttest  

O1 X1  X2  X3 O2 
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No Nilai Rata-Rata Nilai dari Validator Keterangan 

1 0 ≤ Va < 1,0 Sangat kurang 

2 1,0 = Va < 2,0 Kurang 

3 2,0 = Va < 3,0 Baik 

4 3,0 = Va ≤ 4,0 Sangat baik 
Keterangan : 

Va = tingkat kevalidan 

 

Menentukan nilai (%) kriteria kelayakan dapat menggunakan rumus sebagai 

berikut: 

          
               

                        
      

 

Data yang diolah melalui angket dianalisa menggunakan statistik deskriptif dengan 

prosentase. Prosentase dihitung dengan rumus sebagai berikut: 

 

  
                                                  

              
        

 

Media Animasi dinyatakan praktis apabila media animasi dapat digunakan 

dengan efektif dan efisian oleh guru dan siswa Cerebral Palsy dengan minimal 

70% responden memberi respon positif terhadap pengembangan media animasi 

berbasis multimedia pada materi daur hidup kupu-kupu.  

Keefektivitasan pengembangan media animasi berbasis multimedia pada 

materi daur hidup kupu-kupu dapat dinilai melalui pengamatan dan pengolahan 

data yang dilakukan oleh guru yaitu dengan analisi deskriptif. Analisis deskriptif 

dalam penelitian ini berupa penyajian data pre test dan post test. Menurut Arikunto 

(Sugiyono, 2011:75) pre test adalah tes sebelum diberi perlakuan sedangkan post 

test adalah tes sesudah diberi perlakuan. Pre test dan post test dalam penelitian ini 

berupa test tulis.  

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Analisis Data Kevalidan Pengembangan Produk Media Animasi Berbasis 

Multimedia pada Materi Daur Hidup Kupu-Kupu Bagi Siswa Cerebral Palsy 

Sebelum produk media animasi diuji cobakan di lapangan, maka terlebih 

dahulu divalidasi untuk menguji kevalidan produk. Validasi media animasi ini 

dilakukan oleh validator ahli yang terdiri dari ahli media dan ahli materi. Panduan 

kevalidan mengacu pada aspek-aspek penilaian yang terdapat pada lembar validasi. 

Penilaian dilkaukan dengan cara memberikan tanda check list (√) pada kolom-

kolom penilaian yang disesuaikan dengan kriteria penilaian. Berikut ini hasil 

analisis validasi yang dilakukan oleh validator ahli pengembangan produk media 

animasi. Berikut analisis data kevalidan dari ahli materi/isi media animasi (tabel 3). 
 

 



Media Animasi Berbasis Multimedia Pada Materi Daur Hidup Kupu-Kupu 

74 
 

Tabel 3 Hasil analisis ahli materi/isi media animasi 

Butir Penilaian Skor Saran 

1. Materi yang disajikan mencakup materi yang 

terkandung dalam Kompetensi Inti (KI) dan 

Kompetensi Dasar (KD) 

3 Sudah sesuai 

2. Materi yang disajikan mencerminkan jabaran yang 

mendukung pencapaian semua Kompetensi 

Dasar(KD) 

4 Sudah sangat sesuai 

3. Materi yang disajikan, mulai dari pengenalan 

konsep, contoh, latihan sesuai dengan tingkatan 

pendidikan di Sekolah Dasar dan sesuai dengan yang 

diamanatkan oleh Kompetensi Dasar (KD 

4 Sudah sangat sesuai 

4. Konsep yang definisi yang disajikan tidak 

menimbulkan banyak tafsir dan sesuai dengan 

konsep  dan definisi yang berlaku. 

4 Sudah sangat sesuai 

5. Fakta dan data yang disajikan sesuai dengan 

kenyataan dan efisien untuk meningkatkan 

pemahaman siswa. 

4 Sudah sangat sesuai  

6. Gambar, diagram, dan ilustrasi yang disajikan sesuai 

dengan kenyataan dan efisien untuk meningkatkan 

pemahaman siswa 

4 Sudah sangat sesuai 

7. Istilah-istilah teknis sesuai dengan kelaziman yang 

berlaku di bidang/ilmu 

3 Sudah sesuai 

8. Pustaka disajikan secara benar menurut kelaziman 

yang digunakan dalam bidang/ilmu IPA 

3 Sudah sesuai 

 

9. Materi yang disajikan aktual yaitu sesuai dengan 

perkembangan keilmuan 

4 Sudah sangat sesuai 

10. Gambar, suara dan tulisan diutamakan yang terdapat 

dalam kehidupan sehari-hari, namun juga dilengkapi 

penjelasan. 

4 Sudah sangat sesuai 

11. Tampilan media yang disajikan mendorong siswa 

untuk mengetahui materi lebih jauh. 

4 Sudah sangat sesuai 

12. Penyajian konsep disajikan secara runtut  mulai dari 

yang mudah ke sukar, dari yang konkret ke abstrak 

dan dari yang sederhana ke kompleks, dari yang 

dikenal sampai yang belum dikenal. 

4 Sudah sangat sesuai 

13. Penyajian materi bersifat interaktif dan partisipatif 

(ada bagian yang mengajak audience untuk 

berpartisipasi). 

4 Sudah sangat sesuai 

14. Adanya keterkaitan materi yang ditampilkan media 

animasi dengan situasi dunia nyata siswa. 

4 Sudah sangat sesuai 

15. Materi dalam media animasi bersifat mengkonstruksi 

pengetahuan dan bukan proses menerima 

pengetahuan 

4 Sudah sangat sesuai 

16. Materi dalam media animasi merangsang siswa 

untuk menemukan pengetahuan sendiri. 

4 Sudah sangat sesuai 

17. Terdapat uraian materi pada media animasi yang 

mendorong, membimbing, dan mengukur 

4 Sudah sangat sesuai 

namun perlu ada 
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Butir Penilaian Skor Saran 

kemampuan berpikir siswa. beberapa 

pembahasan 

 

Berdasarkan hasil analisis validasi ahli isi/materi media animasi 

sebagaimana tercantum pada tabel 3 tersebut, diperoleh perhitungan persentase 

sebesar 95,58% dengan jumlah indikator yang dihitung sebanyak 17 butir 

kemudian hasil perolehan persentase dilakukan interprestasi hasil melalui daftar 

kriteria kevalidan, maka diperoleh hasil persentase analisis validasi media dengan 

kategori sangat valid. Maka dapat di ambil kesimpulan bahwa media animasi 

berbasis multimedia materi daur hidup kupui-kupu sangat valid digunakan pada 

siswa  cerebral palsy. Berikut analisis data kevalidan dari ahli desain media (tabel 

4). 
 

Tabel 4. Hasil analisis ahli media 

Butir Penilaian Skor  Saran 

1. Representasi tampilan dalam hal warna, 

ukuran huruf, gambar, dan audio 

3 Sudah Bagus 

2. Kesesuaian pemilihan materi dengan media 3 Sudah bagus 

3. Kejelasan bahasa 3 Sudah bagus 

4. Kejelasan huruf 3 Sudah bagus 

5. Kejelasan audio 4 Sudah sangat bagus 

6. Kejelasan gambar animasi 4 Sudah sangat bagus 

7. Kesesuaian tampilan gambar dengan animasi 4 Sudah sangat bagus 

8. Kualitas warna gambar 4 Sudah sangat bagus 

9. Kesesuaian komposisi warna, gambar dan 

suara 

3 Sudah bagus 

10. Kesesuaian format (urutan tampilan) media 

mulai awal hingga akhir 

3 Sudah bagus 

11. Kesesuaian desain media animasi dengan usia 

siswa 

3 Sudah bagus 

12. Kesesuaian duarasi waktu media dengan 

waktu belajar siswa 

3 Sudah bagus 

13. Kemudahan pengoperasian media animasi 3 Sudah bagus 

14. Kejelasan siswa dalam memahami materi 3 Sudah bagus 

 

Berdasarkan hasil analisis validasi ahli desain media animasi sebagaimana 

tercantum pada tabel 4 tersebut, diperoleh perhitungan persentase sebesar 82,14% 

dengan jumlah indikator yang dihitung sebanyak 14 butir kemudian hasil perolehan 

persentase dilakukan interprestasi hasil melalui daftar kriteria kevalidan, maka 

diperoleh hasil persentase analisis validasi media animasi dengan kategori sangat 

valid. Maka dapat di ambil kesimpulan bahwa media animasi berbasis multimedia 

materi daur hidup kupui-kupu sangat valid digunakan pada siswa  cerebral palsy. 

Aspek Kesesuaian media animasi dengan karakteristik siswa Cerebral Palsy. 

Berikut analisis data kevalidan dari ahli PLB khususnya cerebral palsy (tabel 5). 
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Tabel 5. Hasil analisis ahli Cerebral Palsy 

Butir Penilaian Skor Saran 

1. Media yang digunakan berdasarkan permasalahan siswa 

Cerebral palsy 

3 Sudah sesuai 

2. Sesuai sebagai pendorong siswa Cerebral palsy untuk 

meningkatkan kemampuan mengenal daur hidup kupu-

kupu 

3 Sudah sesuai 

3. Sesuai dengan pendorong adanya interaksi antara guru 

dan siswa Cerebral Palsy 

3 Sudah sesuai 

4. Sesuai sebagai penarik perhatian siswa Cerebral Palsy 

untuk mengenal daur hidup kupu-kupu 

3 Sudah sesuai 

5. Sesuai sebagai penarik perhatian siswa Cerebral Palsy 

untuk memahami cerita dalam media animasi 

3 Sudah sesuai 

6. Sesuai sebagai alat untuk memonitori perkembangan 

akademik siswa Cerebral Palsy dalam kemampuan 

mengenal daur hidup kupu-kupu 

3 Sudah sesuai 

7. Tingkat kesulitan sesuai dengan siswa Cerebral Palsy 3 Sudah sesuai 

8. Tulisan mudah terbaca oleh siswa Cerebral Palsy 3 Sudah sesuai 

9. Gambar mudah dipahami oleh siswa Cerebral Palsy 3 Sudah sesuai 

10. Kualitas secara umum media animasi telah sesuai untuk 

pembelajaran siswa Cerebral Palsy 

3 Sudah sesuai 

 

Berdasarkan hasil analisis validasi ahli ketunaan cerebral palsy 

sebagaimana tercantum pada tabel 5 tersebut, diperoleh perhitungan persentase 

sebesar 75% dengan jumlah indikator yang dihitung sebanyak 10 butir kemudian 

hasil perolehan persentase dilakukan interprestasi hasil melalui daftar kriteria 

kevalidan, maka diperoleh hasil persentase analisis validasi media animasi dengan 

kategori valid. Maka dapat di ambil kesimpulan bahwa media animasi berbasis 

multimedia materi daur hidup kupui-kupu valid digunakan pada siswa  cerebral 

palsy. 

 

Analisis Data Kepraktisan Media Animasi Berbasis Multimedia pada Materi daur 

Hidup Kupu-Kupu Bagi Siswa Cerebral Palsy 

Berikut ini adalah paparan hasil analisa data uji kepraktisan dari respon 

pengguna yaitu guru kelas. Dari data dihasikan perolehan nilai respon pengguna 

berada pada rata-rata persentase secara keseluruhan mengenai kualitas serta 

kepraktisan media animasi materi daur hidup kupu-kupu bagi siswa Cerebral Palsy 

adalah 100%. Hal ini menunjukkan bahwa media animasi berbasis multimedia 

yang dikembangkan memiliki nilai kepraktisan yang memadai atau “sangat 

praktis”. Sedangkan untuk Kepraktisan media animasi berdasarkan hasil respon 

siswa cerebral palsy untuk siswa cerebral palsy sebanyak 4 siswa (tabel 6). 
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Tabel 6. Hasil respon siswa 

 

No Komponen yang dinilai Skor Siswa Jumlah 

1 2 3 4  

1. Animasi sangat menarik 3 3 4 4 14 

2. Kesesuaian dengan materi 4 3 4 4 15 

3. Kesesuaian tampilan dengan hewan asli  4 3 3 4 14 

4. Sinematic animasi menarik 4 3 4 4 15 

5. Tulisan pada animasi jelas 3 4 4 4 15 

6 Kesesuaian tampilan animasi dengan materi yang 

dijelaskan  

4 3 4 4 15 

7. Suara dan tampilan mudah dipahami siswa 4 4 4 3 15 

8. Media animasi sangat menarik 4 4 3 3 14 

9. 

 

10 

Membantu untuk belajar materi daur hidup kupu-

kupu 

Bisa diakses dirumah dijadikan belajar mandiri 

4 

 

4 

4 

 

4 

4 

 

4 

4 

 

4 

16 

 

16 

Total 149 

Presentase 93% 

 

Data yang diperoleh dari empat siswa, maka ditemukan nilai rata-rata 

persentase secara keseluruhan mengenai media animasi berbasis multimedia materi 

daur hidup kupu-kupu adalah 93%. Hal ini menunjukkan respon siswa positif dan 

layak digunakan.  

Analisis Data Keefektifan Media Animasi Berbasis Multimedia pada Materi daur 

Hidup Kupu-Kupu Bagi Siswa Cerebral Palsy 

Uji keefektian produk media animasi dilakukan dengan menggunakan uji gain 

score. Analisis gain score pretest dan posttest masing-masing siswa hasil belajar 

materi daur hidup kupu-kupu (tabel 7). 
 

Tabel 7. Hasil uji Gain Score masing-masing siswa 

No 
Penguasaan 

Score <g> Keterangan 
Pretest Posttest 

1 52 86 0,58 Sedang 

2 59 93 0,82 Tinggi 

3 40 82 0,7 Tinggi 

4 47 86 0,73 Tinggi 

 

Tabel 8. Hasil Uji Gain Score Keseluruhan siswa 

Skor Pretest Posttest 

Maksimum 59 93 

Minimum 40 82 

Rata-rata 49,5 87,5 

Jumlah Subyek (N) 4 

Gain Score 0,75 
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Berdasarkan hasil uji gain score memperoleh skor 0,75 Kemudian di 

interprestasi dalam tabel gain score maka dapat disimpulkan bahwa skor 0,75 

termasuk kategori Tinggi dan dapat diambil kesimpulan bahwa media animasi 

materi daur hidup kupu-kupu sangat efektif digunakan untuk siswa cerebral palsy 

kelas V SLB PGRI Among Putra Ngunut Tulungagung. 

 

Kesimpulan dan Saran 

Berdasarkan hasil pengembangan media animasi yang telah dilakukan, 

maka dapat diambil kesimpulan. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini 

adalah media animasi berbasis multimedia yang digunakan sebagai media 

pembelajaran siswa cerebral palsy kelas V SDLB yang mengalami kesulitan dalam 

memahami materi daur hidup kupu-kupu. Media animasi berbasis multimedia 

dengan jenis 2 dimensi dilengkapi dengan berbagai unsur media, seperti gambar, 

video, tulisan dan suara. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian 

ini yaitu model ADDIE yang mencakup tahap Analysis, tahap Design, tahap 

Develop, tahap Implement dan tahap Evaluate.  Media dinyatakan layak dari segi 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Kevalidan media animasi berbasis 

multimedia materi daur hidup kupu-kupu bagi siswa cerebral palsy adalah terletak 

pada kategori “sangat valid”  untuk digunakan dengan perolehan nilai hasil validasi 

meliputi: (1) Total persentase validasi materi sebesar 95,58% (2) Total persentase 

validasi media sebesar 82,14%. (3). Total presentasi validasi ahli cerebral palsy 

75%.  

Kepraktisan media animasi berbasis multimedia materi daur hidup kupu-kupu 

bagi siswa cerebral palsy menunjukkan bahwa media animasi berbasis multimedia 

yang dikembangkan memiliki nilai kepraktisan yang memadai atau “sangat praktis” 

dengan perolehan presentase nilai respon pengguna guru adalah 100% dan respon 

pengguna siswa 93%. Keefektifan media animasi berbasis multimedia materi daur 

hidup kupu-kupu bagi siswa cerebral palsy menunjukkan sangat efektif 

berdasarkan hasil uji gain score memperoleh skor 0,75 yang termasuk dalam 

kategori tinggi  

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan produk media animasi berbasis 

multimedia pada materi daur hidup kupu-kupu bagi siswa cerebral palsy, maka 

dapat diberika beberapa saran. Bagi kepala sekolah, hendaknya dengan adanya 

LCD dan komputer yang ada di sekolah dimanfaatkan sebaik mungkin oleh sekolah 

untuk meningkatkan kualitas pengajaran guru dengan menggunakan media 

pembalajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa cerebral palsy yaitu 

menggunakan media animasi pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam materi 

daur hidup kupu-kupu. Bagi guru, dalam kegiatan pembelajaran diperlukan inovasi 

pengembangan sebagai upaya peningkatan kemampuan dan potensi siswa 

khususnya siswa cerebral palsy  dalam memudahkan memahami konsep materi 

yang diberikan sehingga diperlukan bahan ajar atau media  yang sesuai dengan 

kebutuhan dan katakteristik siswa cerebral palsy yang dikemas melalui media 
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animasi berbasis multimedia. Diharapkan penggunaan media animasi ini dilakukan 

secara konsisten agar meningkatkan kemampuan pemahaman siswa cerebral 

palsyBagi peneliti selanjutnya, penelitian pengembangan media animasi berbasis 

multimedia materi daur hidup kupu-kupu bagi siswa cerebral palsy telah 

dinyatakan layak, praktis, dan efektif untuk digunakan. Oleh karena itu, bagi 

peneliti berikutnya, diharapkan dapat mengembangkan penelitian ini kepada siswa 

berkebutuhan khusus dengan jenis kekhususan yang lain, tingkat kelas yang 

berbeda dan materi yang lebih luas. 
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