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Penelitian ini bertujuan mengembangkan dan menilai kelayakan media digital
intervensi dini berupa game interaktif berbasis Canva untuk mendukung
pembelajaran kognitif anak tunagrahita ringan, khususnya pengenalan nama
hewan. Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan adaptasi model 4D. Tahap yang dilaksanakan meliputi Define, Design,
dan Develop, sedangkan tahap Disseminate belum dilakukan. Data kelayakan
diperoleh melalui lembar validasi yang melibatkan ahli materi, ahli media, dan
praktisi pendidikan, kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif
menggunakan persentase skor. Hasil menunjukkan skor validasi ahli materi
sebesar 90,6%, ahli media 75,0%, dan praktisi pendidikan 89,5%. Temuan ini
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan dinilai layak untuk digunakan
sebagai media pendukung intervensi dini. Namun, penelitian ini belum menguji
efektivitas media secara langsung pada anak; karena itu, uji lapangan dengan
peserta didik diperlukan untuk menilai dampaknya terhadap kemampuan
kognitif.

Abstract

This study aimed to develop and assess the feasibility of an early-intervention digital
medium in the form of a Canva-based interactive game to support cognitive learning in
children with mild intellectual disabilities, particularly the recognition of animal names.
The study employed a Research and Development (R&D) approach adapted from the 4D
model. The implemented stages were Define, Design, and Develop, while Disseminate was
not conducted. Feasibility data were obtained from validation sheets completed by a
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subject-matter expert, a media expert, and an educational practitioner, and were analysed
descriptively using percentage scores. The validation scores were 90.6% for subject matter,
75.0% for media, and 89.5% for the educational practitioner. These findings indicate that
the developed medium was judged feasible as a supporting tool for early intervention.
However, its effectiveness was not tested dirvectly with children; therefore, field trials
involving learners are required to evaluate its impact on cognitive performance.
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1. Pendahuluan

Anak dengan disabilitas intelektual atau tunagrahita mengalami keterbatasan pada fungsi intelektual
dan perilaku adaptif yang muncul pada masa perkembangan. Dalam konteks pendidikan, kondisi tersebut dapat
memengaruhi kemampuan memahami informasi, mengingat, menggunakan bahasa, berpikir logis, dan
menyesuaikan diri dengan lingkungan belajar (Amanullah, 2022; Faisah et al., 2023). Kebutuhan belajar yang
beragam membuat pembelajaran bagi anak tunagrahita perlu disusun secara konkret, sederhana, bertahap, dan
sesuai dengan karakteristik perkembangannya (Desiningrum, 2016; Rochyadi, 2012).

Intervensi dini merupakan layanan yang diberikan sejak awal perkembangan untuk menangani
keterlambatan atau hambatan pada berbagai aspek perkembangan anak. Intervensi yang diberikan sedini
mungkin diharapkan dapat mendukung optimalisasi potensi anak dan membantu proses belajar yang lebih
terarah (Novembli, 2015; Hasbi et al., 2021; Utomo & Murniaty, 2019). Pada aspek kognitif, anak tunagrahita
membutuhkan pengalaman belajar yang menekankan objek konkret, pengulangan, perhatian visual, dan
aktivitas sederhana yang dapat dilakukan sesuai ritme belajar masing-masing.

Pemanfaatan teknologi digital menawarkan alternatif untuk menghadirkan pengalaman belajar yang
lebih interaktif. Integrasi media berbasis komputer dapat meningkatkan variasi penyajian materi dan memberi
kesempatan kepada peserta didik untuk berinteraksi dengan konten secara langsung (Pilli & Aksu, 2013; Ozyurt
et al., 2014). Canva juga telah digunakan sebagai platform pengembangan media visual dan animasi dalam
pembelajaran (Putri & Jusra, 2022), termasuk pengembangan game edukasi untuk mendukung kemampuan
kognitif anak usia dini (Berliana, 2024). Namun, kebutuhan media yang secara khusus diarahkan pada intervensi
dini bagi anak tunagrahita, dengan navigasi sederhana dan materi konkret yang sesuai dengan karakteristik
belajarnya, masih memerlukan pengembangan dan validasi yang lebih spesifik.

Berdasarkan kebutuhan tersebut, penelitian ini mengembangkan game interaktif berbasis Canva dengan
materi pengenalan nama hewan. Media dirancang menggunakan gambar, teks, audio, animasi, dan mekanisme
klik yang sederhana agar mudah digunakan melalui laptop, smartphone, atau tablet. Penelitian ini berfokus pada
pengembangan produk dan penilaian kelayakannya oleh ahli materi, ahli media, dan praktisi pendidikan.
Dengan demikian, tujuan penelitian adalah menghasilkan media digital intervensi dini berbasis Canva dan
mendeskripsikan hasil validasi kelayakannya sebagai media pendukung pembelajaran kognitif anak tunagrahita
ringan.

2. Metodologi Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan mengadaptasi model
4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan, Semmel, dan Semmel (1974). Model 4D terdiri atas Define, Design,
Develop, dan Disseminate. Dalam penelitian ini, pengembangan dibatasi sampai tahap Develop karena tahap
Disseminate belum dilaksanakan. Oleh karena itu, hasil penelitian menggambarkan proses pengembangan dan
kelayakan produk, bukan efektivitasnya terhadap perubahan kemampuan kognitif peserta didik.
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Define (Pendefinisian)

Design (Perancangan)

Develop (Pengembangan)

Disseminate (Penvebaran)

Gambar 1. Model pengembangan 4D (diadaptasi dari Thiagarajan et al., 1974)

Define (Pendefinisian)

Tahap Define dilakukan melalui identifikasi kebutuhan belajar dan karakteristik umum anak
tunagrahita berdasarkan literatur. Analisis diarahkan pada kebutuhan pembelajaran yang konkret, visual,
sederhana, dan mampu membantu peserta didik mempertahankan perhatian. Hasil tahap ini menjadi dasar
pemilihan materi pengenalan hewan dan bentuk interaksi yang digunakan dalam media.

Design (Perancangan)

Tahap Design mencakup perancangan alur permainan, pemilihan materi, penentuan tampilan visual,
dan penyusunan navigasi. Canva dipilih karena memungkinkan integrasi gambar, teks, audio, animasi, dan
tautan interaktif dalam satu media yang dapat diakses secara daring. Materi difokuskan pada pengenalan nama
hewan sebagai objek konkret yang dekat dengan lingkungan anak.

Develop (Pengembangan)

Tahap Develop meliputi pembuatan produk, publikasi tautan media, pembuatan kode QR, dan validasi
kelayakan. Penilaian dilakukan menggunakan lembar validasi yang mewakili tiga perspektif, yaitu ahli materi,
ahli media, dan praktisi pendidikan. Data validasi dianalisis secara deskriptif kuantitatif dalam bentuk persentase
skor untuk menggambarkan tingkat kelayakan produk pada aspek yang dinilai.

3. Hasil dan Pembahasan

Produk yang dihasilkan berupa game interaktif berbasis Canva untuk mengenalkan nama-nama hewan
kepada anak tunagrahita ringan. Media dapat diakses melalui tautan daring dengan menggunakan laptop,
smartphone, atau tablet tanpa instalasi aplikasi tambahan. Alur penggunaan dibuat sederhana: pengguna
membuka halaman awal, menekan tombol "Mulai", melihat gambar hewan dan pertanyaan, lalu menekan
tombol "Klik di sini" untuk menampilkan nama hewan. Struktur ini dirancang agar interaksi tetap singkat,
konkret, dan mudah diulang.

Canva-Based Interactive Game for Early Intervention (Primanamira et al.)
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Gambear 2. Tampilan awal game interaktif pengenalan nama hewan
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Gambar 3. Tombol Mulai pada halaman awal
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Apakah nama hewan ini?

Gambar 4. Tampilan pertanyaan dan tombol interaktif
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Gambar 5. Tampilan nama hewan setelah tombol diklik
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Gambar 6. Kode QR akses media

Dari sisi desain pembelajaran, penggunaan gambar nyata atau representasi visual yang jelas sejalan
dengan kebutuhan anak tunagrahita untuk memahami konsep melalui stimulus konkret. Kesulitan dalam
memahami konsep abstrak dan mempertahankan perhatian telah dilaporkan sebagai karakteristik yang perlu
dipertimbangkan dalam pembelajaran anak tunagrahita (Hakim, 2018). Penggunaan media yang visual,
sederhana, dan dapat diulang juga mendukung prinsip pembelajaran yang menyesuaikan dengan keterbatasan
memori dan bahasa (Mayasari, 2019).

Tabel 1. Hasil validasi ahli materi

No. Aspek Uji Validasi Persentase Hasil
1 Relevansi isi materi 90,6%
2 Aspek pembelajaran 93,7%
3 Kesesuaian dan keefektifan media pembelajaran 87,5%
Rata-rata 90,6%

Tabel 2. Hasil validasi ahli media

No. Aspek Uji Validasi Persentase Hasil
1 Tampilan desain media 75,0%
2 Kemudahan navigasi 75,0%
3 Kesesuaian dengan pembelajaran 75,0%
Rata-rata 75,0%
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Tabel 3. Hasil penilaian praktisi pendidikan

No. Aspek Uji Validasi Persentase Hasil
1 Kesesuaian materi pembelajaran 89,0%
2 Kesesuaian kebahasaan 90,0%
Rata-rata 89,5%

Validasi menunjukkan bahwa aspek materi memperoleh skor rata-rata 90,6%. Nilai tertinggi terdapat
pada aspek pembelajaran (93,7%), sedangkan aspek kesesuaian dan keefektifan media pembelajaran
memperoleh 87,5%. Hasil ini menunjukkan bahwa isi media dinilai relevan dengan tujuan pembelajaran yang
dirancang dan materi pengenalan hewan dapat dipahami dalam kerangka pembelajaran konkret.

Pada aspek media, skor rata-rata yang diperoleh adalah 75,0%. Seluruh indikator, yaitu tampilan desain,
kemudahan navigasi, dan kesesuaian dengan pembelajaran, memperoleh nilai yang sama. Dibandingkan
penilaian materi dan praktisi, skor ini lebih rendah sehingga menunjukkan ruang perbaikan pada kualitas
antarmuka, navigasi, dan konsistensi desain sebelum media digunakan secara lebih luas. Temuan tersebut
penting karena aksesibilitas dan kemudahan interaksi merupakan komponen utama media digital bagi peserta
didik dengan kebutuhan belajar khusus.

Penilaian praktisi pendidikan menghasilkan rata-rata 89,5%, dengan skor 89,0% pada kesesuaian materi
pembelajaran dan 90,0% pada kebahasaan. Secara keseluruhan, hasil dari ketiga kelompok penilai menunjukkan
bahwa produk telah memenuhi kelayakan awal untuk digunakan sebagai media pendukung intervensi dini.
Pengembangan media berbasis Canva juga konsisten dengan temuan sebelumnya mengenai potensi media
audio-visual dan animasi untuk membuat materi lebih menarik dan mudah dipahami (Putri & Jusra, 2022), serta
pemanfaatan game edukasi Canva untuk mendukung pembelajaran kognitif pada anak usia dini (Berliana, 2024).

Meskipun demikian, skor validasi tidak dapat diinterpretasikan sebagai bukti bahwa media telah
meningkatkan kemampuan kognitif anak. Penelitian ini belum melibatkan pengukuran kemampuan anak
sebelum dan sesudah penggunaan media. Oleh sebab itu, klaim yang dapat dibuat pada tahap ini terbatas pada
kelayakan produk berdasarkan penilaian ahli dan praktisi. Tahap berikutnya perlu mencakup uji coba lapangan
dengan peserta didik, pengukuran hasil belajar atau kemampuan kognitif yang relevan, evaluasi kemudahan
penggunaan, dan penyempurnaan fitur berdasarkan respons pengguna.

4. Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan game interaktif berbasis Canva sebagai media digital pendukung intervensi
dini untuk pembelajaran kognitif anak tunagrahita ringan, khususnya pengenalan nama hewan. Produk
dikembangkan melalui tahap Define, Design, dan Develop dari model 4D. Hasil validasi menunjukkan skor
rata-rata 90,6% dari ahli materi, 75,0% dari ahli media, dan 89,5% dari praktisi pendidikan. Berdasarkan
penilaian tersebut, media dinilai layak untuk dilanjutkan ke tahap uji coba lapangan, dengan kebutuhan
perbaikan terutama pada aspek desain dan navigasi. Karena penelitian belum menguji efektivitas secara langsung
pada anak, penelitian lanjutan diperlukan untuk menilai dampak media terhadap kemampuan kognitif dan untuk
melaksanakan tahap Disseminate secara lebih luas.
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