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Abstrak 

Perkembangan teknologi digital di bidang pendidikan mendorong penciptaan alat pembelajaran yang 

mendukung proses pendidikan untuk siswa berkebutuhan khusus, termasuk mereka yang tunanetra. Namun, 

pembelajaran IPA di SDLB-A masih menghadapi berbagai kesulitan karena mayoritas konten disajikan secara 

visual, sehingga diperlukan media yang dapat membantu guru dalam menyampaikan informasi dengan cara 

yang lebih teratur dan efektif. Selain itu, ketersediaan alat pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan masih 

sangat terbatas, yang membuat diperlukan solusi alternatif untuk mendukung proses belajar. Penelitian ini 

bertujuan untuk membuat media pembelajaran berbasis web dengan fitur audio yang fokus pada materi hewan 

herbivora guna membantu proses belajar pada tingkat SDLB-A di SLB PGRI Kalitidu. Metode yang dipakai 

dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE, yang mencakup tahapan 

Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Media pembelajaran dikembangkan 

menggunakan framework Flask (Python), HTML5, CSS3, dan JavaScript serta dilengkapi dengan fitur audio 

yang memanfaatkan HTML5 Audio API. Fitur Text-to-Speech (TTS) diaplikasikan pada beberapa tombol dan 

informasi tertentu untuk mendukung penyampaian data serta navigasi dalam media. Pengujian produk 

dilaksanakan lewat validasi dari pakar media, validasi materi, serta penilaian dari guru pendamping 

menggunakan instrumen angket dan observasi. Hasil penelitian membuktikan bahwa media pembelajaran 

berbasis web dengan fitur audio yang dikembangkan dapat membantu guru pendamping dalam menyampaikan 

materi IPA secara lebih menarik, teratur, dan sistematis selama proses pembelajaran. Selain itu, media ini 

mendapatkan respon positif dari guru pendamping berdasarkan aspek visual, kualitas suara, dan kemudahan 

penggunaannya. Oleh karenanya, media pembelajaran “SuaraEdu” diharapkan dapat menjadi solusi alternatif 

untuk pembelajaran IPA berbasis web dengan fitur audio yang mendukung guru dalam mengajarkan materi 

hewan herbivora pada tingkat SDLB-A. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Berbasis Web, Fitur Audio, Hewan Herbivora, Guru Pendamping, SDLB-A 

 

Abstract 

The Development of digital technology in education has encouraged the creation of learning tools that support 

the educational process for students with special needs, including those with visual impairments. However, 

science learning in SDLB-A still faces various difficulties because the majority of content is presented visually, 

so media is needed that can assist teachers in conveying information in a more organized and effective manner. 

In addition, the availability of learning tools that are appropriate to the needs is still very limited, which 

requires alternative solutions to support the learning process. This study aims to create web-based learning 

media with audio features that focus on herbivorous animals to support the learning process at the SDLB-A 

level at SLB PGRI Kalitidu. The method used in this study is Research and Development (R&D) with the 

ADDIE model, which includes the stages of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. 

The learning media was developed using the Flask framework (Python), HTML5, CSS3, and JavaScript and is 

equipped with audio features that utilize the HTML5 Audio API. The Text-to-Speech (TTS) feature is applied 

to several buttons and certain information to support data delivery and navigation within the media. Product 

testing was conducted through validation by media experts, material validation, and assessment by the 

accompanying teachers using questionnaires and observations. The research results demonstrated that the 

developed web-based learning media with audio features can assist accompanying teachers in delivering 

science material in a more engaging, organized, and systematic manner during the learning process. 

Furthermore, this media received positive feedback from accompanying teachers based on its visual aspects, 

sound quality, and ease of use. Therefore, the "SuaraEdu" learning media is expected to be an alternative 
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solution for web-based science learning with audio features that supports teachers in teaching herbivorous 

animals at the SDLB-A level. 

Keywords: Web-Based Learning Media, Audio Features, Herbivorous Animals, Assisting Teachers, SDLB-A 

PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah hak asasi setiap individu, termasuk bagi siswa yang memiliki gangguan 

penglihatan. Untuk melaksanakan pendidikan yang inklusif, sangat penting adanya dukungan dari 

media pembelajaran yang sesuai agar pengalaman belajar dapat berlangsung dengan baik. Meskipun 

demikian, siswa tunanetra masih menghadapi sejumlah rintangan, terutama dalam hal penyediaan 

media pembelajaran karena materi ajar sering kali disajikan dalam format visual seperti gambar, 

diagram, tabel, ilustrasi, dan tampilan digital. Situasi ini menjadi kesulitan bagi guru dalam 

mentransmisikan materi pelajaran dengan secara efektif, terutama pada tingkat sekolah dasar. Dalam 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), materi tentang hewan herbivora memerlukan penyampaian 

informasi terkait karakteristik hewan, tipe makanan, dan habitat yang biasanya disampaikan melalui 

media visual. Hal ini membuat guru lebih sering mengandalkan penjelasan secara lisan dalam proses 

belajar mengajar. Penelitian yang dilakukan oleh Sofiana et al. (2024) menunjukkan bahwa 

penerapan media audio-taktil bisa mendukung pengajaran materi IPA bagi siswa tunanetra di kelas 

inklusi. Temuan dari studi tersebut mengindikasikan bahwa media yang berbasis audio dapat menjadi 

pilihan yang efektif untuk membantu proses belajar IPA. 

Selain itu, penelitian oleh Ananda Dwi Umifa et al. (2022) menyatakan bahwa media audio 

yang berbasis aplikasi dapat mempermudah penyampaian materi pelajaran dengan lebih jelas dan 

terstruktur melalui perangkat digital. Penggunaan media audio dinilai dapat mendukung proses 

belajar karena informasi bisa disampaikan secara sistematis dan mudah diakses. Oleh karena itu, 

media berbasis audio berpotensi untuk dikembangkan dalam pengajaran IPA, khususnya mengenai 

materi hewan herbivora di tingkat SDLB-A. Kondisi serupa juga terlihat di SLB PGRI Kalitidu di 

Kabupaten Bojonegoro. Menurut wawancara dengan guru pendamping, media pembelajaran 

nonvisual untuk pelajaran IPA masih sangat terbatas. Dalam kegiatan belajar mengajar, para guru 

memanfaatkan media audio dari platform digital seperti YouTube dan juga bahan ajar Braille. 

Meskipun demikian, mereka masih mengalami tantangan dalam menyampaikan materi secara 

berulang dan terstruktur akibat keterbatasan media yang ada. Ini mengindikasikan perlunya 

pengembangan media pembelajaran yang lebih sistematis untuk membantu guru dalam 

menyampaikan materi IPA. 

Materi tentang hewan herbivora merupakan salah satu bagian dari IPA yang memerlukan 

pemahaman tentang karakteristik hewan, jenis makanan, dan habitat yang mereka tempati. Jika 

penyampaian materi hanya mengandalkan penjelasan lisan tanpa adanya media yang mendukung, 

kegiatan belajar mengajar akan kurang efektif. Oleh karena itu, sangat penting untuk ada media 

pembelajaran berbasis audio yang dapat membantu guru pendamping dalam menyampaikan materi 

dengan cara yang lebih interaktif dan terstruktur. Pengembangan media pembelajaran berbasis web 

yang dilengkapi fitur audio diharapkan dapat menjadi solusi untuk mendukung pembelajaran IPA di 

SDLB-A. Media ini memungkinkan penyampaian materi secara terstruktur, mudah digunakan dalam 

proses pembelajaran, dan mendukung guru pendamping dalam memberikan materi dengan lebih 

efisien. Dalam tahap pengembangannya, materi dan latihan soal disajikan menggunakan rekaman 

suara sebagai bagian dari penyampaian konten audio melalui media SuaraEdu. Penelitian yang 

dilakukan oleh Ni Pande Kadek (2024) menunjukkan bahwa penggunaan media audio memiliki 

peluang besar dalam pendidikan. Media ini dianggap cocok untuk digunakan dan mampu 

meningkatkan daya tarik dalam penyampaian materi. Hasil penelitian tersebut mengindikasikan 

bahwa audio sebagai media pembelajaran dapat diterapkan dalam pengajaran IPA tentang hewan 

herbivora di tingkat SDLB-A. 
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Studi ini mengadopsi metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang 

mencakup lima tahap: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Pemilihan 

model ADDIE didasarkan pada kemampuannya untuk memberikan langkah-langkah pengembangan 

yang terstruktur, sehingga hasil akhirnya bisa sesuai dengan kebutuhan pengajar dalam kegiatan 

belajar. Analisis dilakukan dengan melakukan observasi serta wawancara dengan guru pendamping 

untuk memahami kebutuhan pengajaran IPA di SDLB-A. Proses desain dilakukan melalui aplikasi 

Figma yang dirancang dengan antarmuka yang simpel dan terorganisir. Tahap pengembangan 

selanjutnya dilakukan dengan memanfaatkan teknologi Python Flask, HTML5, CSS3, dan JavaScript 

untuk menciptakan media pembelajaran berbasis web yang memiliki fitur audio dan responsif. 

Melalui penggambaran tersebut, penelitian ini bertujuan merancang media pembelajaran web dengan 

fitur audio yang dinamakan SuaraEdu, khususnya pada materi hewan herbivora untuk siswa SDLB-

A di SLB PGRI Kalitidu. Media yang dibuat diharapkan dapat mempermudah guru pendamping 

dalam mengajar materi dengan cara yang lebih interaktif, terencana, dan terstruktur selama proses 

belajar mengajar. 

METODE 

Penelitian ini menerapkan pendekatan Research and Development (R&D) dengan bertujuan 

untuk menciptakan produk berupa media pembelajaran berbasis web yang dilengkapi dengan fitur 

audio mengenai hewan herbivora untuk tingkat SDLB-A. Metode R&D dipilih karena tidak hanya 

berorientasi pada penelitian fenomena, tetapi juga berupaya memproduksi alat yang bisa berfungsi 

sebagai media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Produk yang dikembangkan 

berupa media pembelajaran berbasis web yang dirancang untuk membantu guru pendamping dalam 

menyampaikan materi pelajaran dengan cara yang lebih terstruktur dan interaktif. Model 

pengembangan yang diterapkan adalah ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, 

Evaluasi). Pemilihan model ADDIE dilakukan karena memiliki langkah-langkah yang sistematik dan 

terencana, yang mempermudah proses pengembangan media pembelajaran dari tahap analisis 

kebutuhan sampai evaluasi produk. Lebih dari itu, model ini memfasilitasi pengembang untuk 

melakukan perbaikan di setiap tahap berdasarkan umpan balik dari evaluasi yang diperoleh. 

Langkah pertama dalam model ini adalah analisis. Pada tahap ini, dilakukan 

pengidentifikasian kebutuhan melalui observasi dan wawancara dengan guru pendamping di SLB 

PGRI Kalitidu. Analisis bertujuan untuk memahami keadaan pembelajaran IPA, masalah yang 

dihadapi guru dalam menyampaikan materi tentang hewan herbivora, serta kebutuhan akan media 

pembelajaran yang dapat mendukung proses belajar mengajar. Selain itu, analisa juga dilakukan 

terhadap materi dan kebutuhan teknologi yang akan digunakan dalam pengembangan media tersebut. 

Tahap kedua adalah design (perancangan). Pada tahap ini, kami merancang struktur sistem, tampilan 

pengguna, dan cara navigasi dalam media pembelajaran. Perancangan dilakukan dengan 

memperhatikan bagaimana mudahnya penggunaan, kejelasan dalam navigasi, serta kecocokan 

dengan kebutuhan guru pendamping saat proses pembelajaran. Antarmuka dibuat dengan desain 

yang sederhana, konsisten, dan memiliki cara navigasi yang jelas, sehingga memudahkan pengguna 

untuk mengakses semua fitur yang ada. Desain awal media dibuat dengan menggunakan Figma 

sebelum tahap pengembangan sistem dimulai. 

Tahap ketiga adalah Development (pengembangan). Di tahap ini, desain yang sudah dibuat 

diterapkan menjadi produk nyata yang berupa media pembelajaran berbasis web dengan fitur audio. 

Sistem ini dikembangkan dengan menggunakan framework Flask dan bahasa pemrograman Python 

di bagian backend, sementara di bagian frontend digunakan HTML5, CSS3, dan JavaScript. Fitur 

audio dalam materi dan latihan soal menggunakan rekaman suara yang sudah disiapkan sebelumnya 

dan diputar dengan menggunakan HTML5 Audio API. Selain itu, fitur Text-to-Speech (TTS) 

digunakan pada beberapa tombol dan informasi tertentu untuk membantu pengguna dalam 

menggunakan media. Tahap keempat adalah implementation (implementasi). Produk yang sudah 

dibuat kemudian diuji oleh guru yang mendampingi. Pelaksanaan dilakukan untuk melihat seberapa 
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cocok fungsi sistem, seberapa mudah antarmuka digunakan, dan seberapa efektif navigasi yang ada 

di media pembelajaran. Pengujian dilakukan dengan menggunakan komputer atau laptop yang bisa 

menjalankan media yang berbasis web. Tahap terakhir adalah evaluation (evaluasi). Evaluasi 

dilakukan di setiap langkah pengembangan untuk menemukan kelemahan produk dan melakukan 

perbaikan sebelum media digunakan. Hasil dari evaluasi digunakan untuk memperbaiki media, 

terutama dalam hal tampilan antarmuka, navigasi, fitur audio, dan kesesuaian materi yang disajikan. 

Subjek penelitian ini terdiri dari para ahli materi, ahli media, dan guru pendamping yang ada 

di SLB PGRI Kalitidu. Ahli materi dan ahli media bertugas sebagai validator untuk menilai apakah 

produk yang dibuat itu layak, sedangkan guru pendamping berfungsi sebagai pengguna yang 

memberikan penilaian terhadap media pembelajaran yang dihasilkan. Data yang diperoleh dari 

penelitian ini didapatkan melalui cara-cara seperti mengamati, melakukan wawancara, 

mengumpulkan dokumen, menggunakan lembar validasi dari ahli materi, lembar validasi dari ahli 

media, serta mengedarkan angket untuk mendapatkan respons dari guru pendamping. Data yang 

didapat dianalisis dengan menggunakan teknik kuantitatif dan kualitatif yang bersifat deskriptif. Data 

kuantitatif yang didapat dari validasi dan angket dihitung dengan rumus persentase kelayakan. 

Sementara itu, data kualitatif yang berupa kritik dan saran digunakan sebagai dasar untuk 

memperbaiki produk di setiap tahap pengembangan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web Berfitur Audio pada Materi Hewan 

Herbivora 

Pengembangan media pembelajaran yang berbasis web dan memiliki fitur audio 

dilakukan dengan menggunakan model ADDIE. Model ini terdiri dari lima langkah, yaitu 

Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Model ini dipilih karena 

memberikan proses pengembangan yang teratur, sehingga produk yang dihasilkan bisa 

disesuaikan dengan apa yang dibutuhkan oleh pengguna. 

1. Tahap Analysis (Analisis) 

Analisis dilakukan dengan cara mengamati dan mewawancarai guru pendamping di SLB 

PGRI Kalitidu. Hasil analisis menunjukkan bahwa dalam pembelajaran IPA, terutama tentang hewan 

herbivora, masih ada masalah karena kurangnya media pembelajaran yang cocok dengan 

karakteristik siswa tunanetra. Guru masih menggunakan penjelasan lisan, media audio yang 

sederhana, dan bahan ajar Braille untuk menyampaikan materi pembelajaran. Kondisi ini membuat 

guru perlu menjelaskan kembali beberapa kali supaya siswa bisa mengerti materi yang 

diajarkan.Selain itu, topik hewan herbivora adalah salah satu bagian dari IPA yang memerlukan 

penjelasan tentang ciri-ciri hewan, jenis makanan yang mereka makan, dan tempat tinggalnya. 

Penyampaian materi hanya dengan penjelasan lisan sering kali membuat proses belajar menjadi 

kurang efektif. Oleh karena itu, kita perlu menggunakan media pembelajaran yang berbasis audio 

untuk membantu guru menyampaikan materi dengan cara yang lebih teratur, menarik, dan mudah 

dimengerti dalam proses belajar mengajar. 

2. Tahap Design (Perancangan)  

Berdasarkan analisis kebutuhan yang telah dilakukan, dibuatlah media pembelajaran yang 

dinamakan SuaraEdu. Pada tahap ini, kami merancang struktur sistem, cara penggunaan, tampilan 

antarmuka, dan cara navigasi media. Desain dibuat dengan menggunakan aplikasi Figma sambil 

memperhatikan prinsip aksesibilitas untuk pengguna yang buta. Media ini memiliki beberapa menu 

utama, yaitu halaman depan, materi tentang hewan herbivora, latihan soal, panduan penggunaan, dan 

profil pengguna. Menu disusun dengan cara yang teratur supaya guru pendamping bisa dengan 
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mudah mengakses semua fitur pembelajaran. Desain produk mencakup (Use Case, Diagram 

Aktivitas, dan Flowchart) sebagai berikut: 

 

Gambar 1. Use Case Diagram 

Diagram Use Case yang terlihat di Gambar 1 menunjukkan bagaimana pengguna 

berinteraksi dengan sistem media pembelajaran berbasis web yang memiliki fitur audio, yaitu 

SuaraEdu. Diagram ini menunjukkan fungsi-fungsi utama yang ada dalam sistem dan bagaimana 

pengguna berinteraksi saat menggunakan media pembelajaran. Ada dua pelaku dalam sistem ini, 

yaitu guru pendamping dan siswa. Guru pendamping memiliki tugas untuk mengelola dan 

mendampingi penggunaan media selama proses pembelajaran, sementara siswa berfungsi sebagai 

pengguna yang mengakses materi dan latihan yang ada di media tersebut. 
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Gambar 2. Diagram Aktivitas Proses Media Pembelajaran Media SuaraEdu 

Guru pendamping mulai proses belajar dengan membuka media SuaraEdu dan memilih 

materi tentang hewan herbivora yang akan disampaikan. Sistem ini lalu menunjukkan materi dalam 

bentuk audio yang bisa diputar sesuai dengan kebutuhan belajar. Setelah materi selesai disampaikan, 

guru melanjutkan ke sesi latihan soal yang ada di media. Sistem ini memberikan suara sebagai umpan 

balik untuk jawaban yang diberikan dalam latihan. Semua kegiatan belajar yang dilakukan dengan 

menggunakan media bisa menjadi bantuan dalam proses pembelajaran. Setelah semua langkah 

selesai, proses belajar dinyatakan selesai. Selanjutnya, guru pendamping membuka fitur latihan soal 

yang ada di media. Sistem ini memberikan soal dalam bentuk audio dan memberikan respon suara 

untuk jawaban yang diberikan. Fitur ini dibuat untuk membantu menyampaikan materi dan juga 
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untuk meningkatkan pemahaman tentang hewan herbivora. Setelah semua sesi pembelajaran selesai, 

penggunaan media dinyatakan telah selesai. 

 

Gambar 3. Flowchart Media Pembelajaran SuaraEdu 

Diagram alur penggunaan media SuaraEdu menunjukkan langkah-langkah dalam 

memanfaatkan media pembelajaran berbasis web yang memiliki fitur audio selama proses belajar. 

Proses dimulai ketika guru pendamping membuka media SuaraEdu, lalu memilih materi tentang 

hewan herbivora yang akan diajarkan. Sistem menunjukkan materi dalam bentuk audio yang bisa 

diputar untuk membantu penyampaian materi pembelajaran. Setelah materi disampaikan, guru 

pendamping bisa membuka menu latihan soal yang ada di media. Sistem ini menampilkan soal dalam 

bentuk suara dan memberikan reaksi suara terhadap jawaban yang dipilih. Fitur ini dibuat untuk 

membuat penyampaian materi menjadi lebih menarik dan teratur. Setelah semua tahap penggunaan 

media selesai, proses belajar pun ditutup. Diagram alir ini menggambarkan cara menggunakan media 

yang mudah dan teratur, sehingga membantu guru pendamping dalam menjalankan setiap fitur yang 

ada di media SuaraEdu. 
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3. Tahap Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan dilakukan dengan menerapkan desain yang sudah dibuat menjadi 

sebuah situs web. Sistem ini dibuat menggunakan framework Flask dan bahasa pemrograman Python 

untuk bagian belakang, sementara HTML5, CSS3, dan JavaScript digunakan untuk bagian depan. 

Media SuaraEdu memiliki fitur audio yang menggunakan HTML5 Audio API. Materi tentang hewan 

herbivora dan latihan soal disajikan dalam bentuk rekaman suara yang sudah disiapkan sebelumnya. 

Selain itu, fitur Text-to-Speech (TTS) dipakai pada beberapa tombol dan informasi tertentu untuk 

membantu pengguna berinteraksi dengan sistem. Pengembangan media audio ini dibuat untuk 

membantu guru dalam mengajar materi IPA dengan cara yang lebih teratur, interaktif, dan sesuai 

dengan kebutuhan pembelajaran tentang hewan herbivora di tingkat SDLB-A. 

4. Tahap Implementation (Implementasi) 

Media yang sudah dibuat kemudian digunakan di lingkungan pembelajaran di SLB PGRI 

Kalitidu. Pelaksanaan dilakukan untuk memastikan semua fitur berfungsi sesuai dengan rencana 

yang telah dibuat. Pengujian dilakukan dengan menggunakan komputer dan laptop yang bisa 

mengakses media berbasis web. Di tahap ini, guru pendamping menggunakan media untuk 

mengakses materi pelajaran, menjalankan fitur audio, dan mencoba navigasi yang ada. Hasil dari 

penerapan menunjukkan bahwa media dapat dimanfaatkan dengan baik dan membantu dalam 

menyampaikan materi dengan cara yang lebih teratur dibandingkan dengan metode belajar yang 

hanya bergantung pada penjelasan lisan. Tahap Evaluation (Evaluasi) Setiap tahap pengembangan 

akan ada evaluasi untuk memastikan bahwa media yang dibuat sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Evaluasi dilakukan untuk melihat seberapa baik fitur yang ada, seberapa mudah penggunaannya, 

seberapa jelas suara yang terdengar, dan seberapa sesuai media yang digunakan dengan kebutuhan 

dalam belajar. Hasil evaluasi dipakai sebagai landasan untuk memperbaiki media agar produk yang 

dihasilkan lebih mudah dipakai oleh guru pendamping dalam proses belajar mengajar. Hasil 

pengembangan menunjukkan bahwa model ADDIE dapat menghasilkan media pembelajaran 

berbasis web yang memiliki fitur audio. Media ini dirancang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 

IPA tentang hewan herbivora di tingkat SDLB-A. 

 

B. Rancangan Antarmuka dan Navigasi Media Pembelajaran Berbasis Web Berfitur Audio 

1. Desain Antarmuka 

Desain antarmuka dibuat dengan cara yang teratur dan memiliki navigasi yang jelas, 

sehingga memudahkan guru pendamping dalam menggunakan media saat proses pembelajaran. 

Selain itu, pilihan warna, ukuran tulisan, dan posisi menu diatur dengan cara yang teratur untuk 

membuatnya lebih mudah dibaca dan nyaman digunakan. Setiap halaman dibuat dengan susunan 

yang seragam, sehingga memudahkan guru pendamping untuk memahami fungsi dari setiap menu 

yang ada. Penempatan fitur audio, menu materi, latihan soal, panduan penggunaan, dan profil 

pengguna diatur dengan rapi supaya proses penggunaan media bisa dilakukan dengan lebih efisien. 
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Desain yang sederhana juga memudahkan guru pendamping untuk mengakses fitur-fitur 

pembelajaran tanpa kesulitan dalam menggunakan media. 

 

 

Gambar 4. Mockup Daftar/Masuk 

 

Gambar 5. Mockup Halaman Masuk 

 

 

 

Gambar 6. Mockup Beranda /Halaman Depan 
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Gambar 7. Mockup Halaman Materi 

 

Gambar 8. Mockup Halaman Latihan 

 

 

 

Gambar 9. Mockup Latihan Jika Jawaban benar 

 

 

 

Gambar 10.  Mockup Latihan Jika Jawaban salah 
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Gambar 11. Mockup Latihan Sudah Selesai 

 

Gambar 12. Mockup Halaman Evaluasi 

 

Gambar 13. Mockup Halaman Panduan 

 

 

Gambar 14. Mockup Halaman Profil 
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Secara keseluruhan, mockup dibuat dengan desain yang sederhana, konsisten, dan teratur, 

sehingga guru pendamping dapat dengan mudah mengakses semua fitur yang ada. Setiap halaman 

memiliki label, ikon, dan petunjuk yang jelas untuk membantu pengguna dalam menggunakan media 

dengan baik selama pembelajaran. Konsistensi desain di setiap halaman juga memudahkan guru 

pendamping untuk mengenali fungsi menu dan fitur yang ada dengan lebih gampang. 

2. Struktur Navigasi 

Struktur navigasi dibuat secara berurutan dan teratur agar memudahkan guru pendamping 

dalam menggunakan media. Pengguna bisa mengakses semua fitur utama langsung dari halaman 

utama tanpa perlu membuka banyak halaman yang rumit. Struktur navigasi yang mudah ini 

dirancang agar pengguna dapat mengoperasikan media dengan lebih gampang dan mempercepat 

akses ke fitur-fitur pembelajaran yang diperlukan. Navigasi utama terdiri dari menu Beranda, Materi 

Hewan Herbivora, Latihan Soal, Evaluasi berupa Quiz, Panduan Penggunaan, dan Tentang Kami. 

Setiap menu memiliki tujuan yang jelas dan diatur dengan rapi, sehingga guru pendamping bisa 

dengan mudah mengakses materi, latihan, dan informasi lain yang mendukung selama proses belajar 

mengajar. 

 

Gambar 15. Menu Beranda 

3. Fitur Utama Media SuaraEdu 

Media SuaraEdu memiliki beberapa fitur penting yang membantu dalam proses belajar. Fitur 

utama ini mencakup materi tentang hewan herbivora yang berupa audio, soal latihan yang interaktif, 

panduan cara menggunakan, dan profil. Materi dan soal latihan disediakan dalam bentuk audio agar 

guru pendamping bisa mengajar dengan cara yang lebih teratur. Di samping itu, ada panduan 

penggunaan yang membantu guru pendamping untuk menggunakan setiap fitur yang ada di media 

ini. Dengan adanya fitur-fitur ini, media SuaraEdu diharapkan bisa membantu dalam menyampaikan 

materi pembelajaran dengan cara yang lebih efektif dan teratur. 

 



 

 

650 | Halaman 

(SENTIMAT) SEMINAR NASIONAL PENDIDIKAN TEKNOLOGI INFORMASI DAN PENDIDIKAN 

MATEMATIKA FPMIPA 2026 

IKIP PGRI Bojonegoro 
 

 

 

Gambar 16. Halaman Materi 

 

Gambar 17. Halaman Latihan Soal 

C. Implementasi Prinsip Kemudahan Penggunaan 

Pengembangan media memperhatikan prinsip kemudahan penggunaan dengan 

menyediakan fitur audio, navigasi yang mudah, dan tata letak yang konsisten di setiap halaman. 

Penerapan prinsip ini bertujuan agar guru pendamping dapat menggunakan media dengan 

gampang saat proses belajar mengajar. Selain itu, desain yang sederhana dan teratur 

memudahkan guru untuk mengakses materi, latihan soal, dan fitur pendukung lainnya dengan 

lebih efisien. 

Pengembangan media pembelajaran yang menggunakan web dan memiliki fitur audio 

dilakukan dengan mengikuti model ADDIE secara teratur. Prosesnya dimulai dari analisis 

kebutuhan, kemudian perancangan, pengembangan, implementasi, dan diakhiri dengan evaluasi. 

Tahapan ini memungkinkan media dibuat sesuai dengan kebutuhan yang ditemukan di lapangan, 

sehingga menghasilkan produk yang tepat untuk membantu guru pendamping dalam 

mengajarkan materi tentang hewan herbivora di tingkat SDLB-A. 

Dari segi desain antarmuka dan navigasi, media SuaraEdu menunjukkan bahwa 

penggunaan desain yang sederhana dan teratur dapat membantu guru pendamping dalam 

menggunakan media pembelajaran dengan lebih efektif. Penggunaan fitur suara, petunjuk yang 

jelas, dan susunan yang tetap menjadi hal penting untuk membantu pengguna saat belajar dengan 

media. 
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SIMPULAN 

Setelah melalui proses pengembangan, telah dibuat media pembelajaran berbasis web yang 

memiliki fitur audio, yaitu SuaraEdu. Media ini ditujukan untuk materi hewan herbivora bagi siswa 

SDLB-A di SLB PGRI Kalitidu. Pengembangan media dilakukan dengan menggunakan model 

ADDIE yang terdiri dari lima tahap: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi.  

Media SuaraEdu dibuat dengan tampilan yang mudah, pengaturan navigasi yang jelas, dan fitur audio 

yang membantu dalam menyampaikan materi dan latihan soal. Rancangan media ini dibuat 

berdasarkan kebutuhan yang didapat dari observasi dan wawancara dengan guru pendamping. 

Dengan harapan, media ini bisa membantu proses penyampaian materi IPA menjadi lebih teratur dan 

interaktif. Dengan cara ini, SuaraEdu bisa menjadi pilihan media pembelajaran online yang memiliki 

fitur audio, yang dibuat untuk membantu guru dalam mengajarkan materi tentang hewan herbivora 

di tingkat SDLB-A di SLB PGRI Kalitidu. 
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