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ABSTRAK

Nadia Wulan Sari, 2026. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline pada pembelajaran kriya kayu bagi disabilitas rungu. Skriipsi.
Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh adanya suatu permasalahn pada peserta didik
disabilitas rungu pada pembelajaran kriya kayu di SLB Negeri 2 Padang. Peserta didik
disabilitas rungu dengan inisial D ini memiliki permasalahan pada pemahaman materi
pembelajaran secara teori konsep. Pada pembelajaran kriya kayu tidak hanya
membutuhkan kemampuan dan keahlian secara praktik, tetapi belajar secara teori
konsep juga harus seimbang. Dengan adanya pembelajaran kriya kayu berbasis teori dan
praktik, diharapkan peserta didik disabilitas rungu memperoleh pemahaman dan
pengalaman belajar yang baik. penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan suatu
media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline pada pembelajaran kriya
kayu yang memberikan kemudahan bagi peserta didik disabilitas rungu dalam
memahami materi pembelajaran secara teori. Metode penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah Research and Development (R&D) melalui pendekatan
pengembangan Analyse, Design, Development, Implementation and Evaluate (ADDIE)
yang terdapat lima tahapan pengembangan, yaitu analisis kebutuhan, perancangan
produk, pengembangan produk, penerapan produk, dan evaluasi produk. tetapi pada
penelitia ini, peneliti membatasi hanya sampai pada tahap penerapan produk
(Implementation). Subjek uji coba dalam penelitian ini meliputi ahli disabilitas rungu,
ahli materi, ahli media dan satu peserta didik disabilitas rungu sebagai pengguna.
Pengumpulan data dilakukan dengan cara wawancara, dokumnetasi dan instrument
validasi dan instrument praktikalitas pengguna. Hasil validasi dari para ahli memperoleh
persentse rata-rata sebesar 90% dengan kategori ‘Sangat Baik’, sementara itu hasil
praktikalitas pengguna dengan persentase rata-rata 92% dengan kategori ‘Sangat Baik’.
dengan demikian, produk pengembangan memberikan kemudahan bagi peserta didik
disabilitas rungu pada pembelajaran kriya kayu secara teori. Implikasi penelitian yang
peneliti peroleh dari pengembangan ini yaitu bahwasanya media pembelajaran interaktif
berbasis Articulate Storyline memberikan manfaat dalam membantu proses pemahaman
secara teori pembelajaran bagi peserta didik disabilitas rungu pada pembelajaran kriya
kayu. Untuk peneliltian selanjutnya, peneliti merekomendasikan untuk menambahkan
soal-soal latihan interaktif lainnya. Sehingga pengembangan media pembelajaran
interaktif ini memberikan pemahaman lebih baik bagi penggunanya.

Kata Kunci: Disabilitas Rungu, Media Pembelajaran Interaktif , Pembelajaran Kriya
Kayu, Articulate Storyline



ABSTRACT

Nadia Wulan Sari, 2026. Development of Interactive Learning Media Based on
Articulate Storyline for Woodcraft Learning for Hearing-Impaired Students. Thesis.
Faculty of Education. Universitas Negeri Padang.

This research is motivated by a problem faced by hearing-impaired students in
woodcraft learning at SLB Negeri 2 Padang. A hearing-impaired student with the initial
D has difficulties in understanding theoretical concept materials. In woodcraft learning,
not only practical skills and expertise are required, but theoretical concept learning
must also be balanced. Through theory- and practice-based woodcraft learning, it is
hoped that hearing-impaired students will gain good understanding and learning
experiences. This research aims to develop interactive learning media based on
Articulate Storyline for woodcraft learning that facilitates hearing-impaired students in
understanding theoretical learning materials. The research method used is Research
and Development (R&D) through the ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation) development approach, which consists of five
development stages: needs analysis, product design, product development, product
implementation, and product evaluation. However, in this research, the researcher
limited it to the product implementation stage (Implementation). The trial subjects in
this research include hearing impairment experts, material experts, media experts, and
one hearing-impaired student as a user. Data collection was carried out through
interviews, documentation, and validation and user practicality instruments. The
validation results from the experts obtained an average percentage of 90% with the
‘Very Good' category, while the user practicality results had an average percentage of
92% with the 'Very Good' category. The implications of this research obtained from the
development indicate that the interactive learning media based on Articulate Storyline
provide benefits in supporting the theoretical learning comprehension of students with
hearing impairments in woodcraft learning. For future research, the researcher
recommends adding other interactive practice exercises. Thus, the development of this
interactive learning media can provide better understanding for its users.

Keywords: Hearing Impairment, Interactive Learning Media, Woodcraft Learning,
Articulate Storyline.
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BAB |

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan di Indonesia memiliki kualsitas yang tinggi dalam
menciptakan peserta didik yang kompeten, kreatif dan unggul (Sibagariang
et al., 2021). Berkembanganya pendidikan di suatu negara menjadikan aset
yang luar biasa dalam mencerdaskan anak bangsa yang tidak hanya mampu
bersaing skala regional, melainkan internasional (Omayra, 2021). Hal ini

memberikan dampak yang positif bagi kemajuan negara itu sendiri.

Pendidikan pada dasarnya terbagi menjadi dua jenis dan masing-
masing memiliki jenjang atau tahapan, yaitu pendidikan yang bersifat
formal dan informal. Hal ini sesuai dengan system pendidikan di negara
Indonesia yang terdapat pada Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003. Pada
jenjang pendidikan yang bersifat formal, terdiri dari empat jenjang yaitu
Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), Pendidikan Dasar (SD/MI Dan
SMP/MTs, Pendidikan Menengah (SMA/MA dan SMK/MAK) dan
Pendidikan Tinggi. Selain keempat jenis tingkatan tersebut, Sekolah Luar
Biasa juga termasuk kedalam bagian pendidikan yang bersifat formal. Hal
ini nyatakan oleh (Nasution et al., 2022) bahwa Sekolah Luar Biasa dalah
salah satu sekolah formal yang didalamnya terdapat anak berkebutuhan
khusus yang harus dilayani, diarahkan dan dibentuk berdasarkan unsur-

unsur yang menjadi tujuan pendidikan.



Sekolah luar biasa diperuntukkan bagi peserta didik yang memiliki
kebutuhan dan layanan secara khusus didalam proses pembelajaran.
Sekolah luar biasa adalah sekolah yang didalamnya terdapat peserta didik
berkebutuhan khusus yang sifatnya bermacam-macam (heterogen).
Berdasarkan peraturan undang-undang No. 17 Tahun 2010 tentang
penyelenggaraan dan pengelolaan pendidikan, jenis-jenis peserta didik
berkebutuhan khusus yaitu disabilitas netra, disabilitas rungu, disabillitas
fisik, autism, dan berbakat. Dari beraneka ragam peserta didik berkebutuhan

khusus tersebut, salah satunya adalah peserta didik disabilitas rungu.

Berdasarkan literatur Pendidikan Internasional Individuals with
Disabiities Education Act (IDEA) Peserta didik disabilitas rungu adalah
peserta didik yang mengalami kondisi permasalahan dan hambatan pada
indra pendengarannya, sehingga kesulitan dalam mendengar suara yang
dihasilkan oleh lingkungan sekitar yang memberikan pengaruh terhadap
pemprosesan infromasi linguistic (Ulfah & Ubaidah, 2023). Akibat dari
masalah pada pendengarannya, peserta didik disabilitas rungu kesulitan
dalam memperoleh, memberikan suatu informasi kepada orang lain.
Sehingga hal ini dapat berpengaruh pada hasil belajar yang menurun secara

akademik bagi peserta didik disabilitas rungu.

Berdasarkan hambatan yang dialami oleh peserta didik disabilitas
rungu, pendidikan harus tetap diberikan karena menyangkut hak dan
kewajiban sebagai manusia dalam memperoleh Pendidikan. Hal ini sesuai

dengan Undang-Undang Nomor 30 Tahun 2003 mengenai Sistem



Pendidikan Nasional, pasal 5 ayat (1) menegaskan bahwa “ Setiap waga
negara mempunyi hak yang sama untuk memperoleh pendidikan yang

bermutu”.

Dalam penyelenggaraan pendidikan, Sekolah Luar Biasa memiliki
kewajiban dalam membekali peserta didiknya dalam hal kecakapan hidup
(life skill) dengan cara mengembangkan potensi peserta didik di kelas
keterampilan vokasional. Keterampilan vokasional adalah salah satu jalur
pendidikan non formal yang termasuk kedalam kategori pendidikan
kecakapan hidup yang termuat didalam UU No.10 Tahun 2003 dan
berpedoman pada Standar Nasional Pendidikan (SNP). Adanya pendidikan
keterampilan vokasional ini memberikan kesempatan kepada peserta didik
disabilitas rungu dalam mengembangkan minat dan bakatnya (Supriyanto,
2020). Salah satunya adalah keterampilan vokasional kriya kayu yang dapat
memberikan kesempatan peserta didik disabilitas rungu dalam
menciptakan, mengembangkan suatu produk yang dapat bernilai tinggi dan
fungsi (Gusliya, 2019). Kriya kayu adalah salah satu seni kriya yang proses
pengerjaannya memerlukan keahlian tangan sehingga produk yang

dihasilkan memiliki karakter dan nilai tersendiri (Hakam & Prabowo, 2018).

Pembelajaran keterampilan kriya kayu pada dasarnya adalah suatu
pembelajaran yang bersifat praktik, dimana proses pembelajarannya adalah
penguasaan terhadap suatu keterampilan dalam mengolah kayu menjadi
suatu kerajinan, produk ataupun karya (Aini et al., 2016). Keterampila kriya

kayu berfokus pada aspek praktik, hal ini dikarenakan dalam proses



pengolahannya memerlukan latihan atau praktik secara langsung. Namun
demikian, pembelajaran keterampilan kriya kayu juga harus didukung dan
dilengkapi dengan pembelajaran yang bersifat teori yang menghubungkan
mengenai pengetahuan dan pemahaman bagi peserta didik disabilitas rungu
dalam proses belajar (Pangari, 2020). Sehingga dengan adanya dukungan
pembelajaran yang bersifat teori menjadikan faktor pendukung bagi

keberhasilan secara praktik (Purwowidodo & Zaini, 2023).

Pengajaran yang diberikan secara teoritis pada pembelajaran
keterampilan kriya kayu memberikan peran penting yang memberikan
pandangan secara konseptual seperti teknik, prosedur kerja dan keselamatan
dan kesehatan kerja kriya kayu (Barriyah et al., 2025). Integrasi teori dan
praktik ini memberikan arah dan pandangan bahwasannya peserta didik
disabilitas rungu bukan hanya mampu dalam keterampilan secara mekanis,
melainkan memiliki pemahaman pada setiap proses kerja keterampilan
kriya kayu. Proses pembelajaran pada keterampilan vokasional kriya kayu
pada peserta didik disabilitas rungu memiliki kesulitan dalam proses
pemahaman pada materi ajar yang disampaikan oleh pendidik akibat dari

permasalahan pada indra pendengarannya (RIZKA, 2023).

Berdasarkan studi pendahuluan yang peneliti lakukan di SLB Negeri
2 Padang pada tanggal 5 Agustus 2025, peneliti melakukan kegiatan
observasi di sekolah dan wawancara bersama pendidik kelas keterampilan
vokasional kriya kayu. Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan

didapatkan informasi bahwa SLB Negeri 2 Padang terdapaat beberapa jenis



kelas keterampilan vokasional, diantaranya tata busana, tata boga. Otomotif,
IT, dan kriya kayu. Selanjutnya pada kegiatan observasi ini, peneliti
melakukan pengamatan di kelas keterampilan kriya kayu, dimana peserta
didik yang mengikuti kelas keterampilan kriya kayu beragam, seperti
peserta didik disabilitas intelektual dan disabilitas rungu. Kelas
keterampilan kriya kayu tersebut dilengkapi dengan berbagai jenis mesin

dan alat yang digunakan dalam proses pembuatan produk kriya kayu.

Kegiatan wawancara yang peneliti laksanakan dengan pendidik
kelas keterampilan kriya kayu adalah bagaimana proses pembelajaran yang
diberikan kepada peserta didik, apakah ada penggunaan media
pembelajaran yang diberikan, bagaimana respon dan hasil yang didapatkan
setelah pemberian media ajar, apakah sudah ada pemberian media ajar
berbasis teknologi yang interaktif. Berdasarkan wawancara yang telah
dilakukan peneliti bersama pendidik kelas keterampilan vokasional kriya
kayu menerangkan bahwa D membutuhkan sedikit bantuan dalam proses
pembelajaran pada materi teknik berkarya kriya kayu, pentingnya
penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif, terkhusus
bagi peserta didik disabilitas rungu yang membutuhkan media pembelajaran

yang menekankan pada aspek visual.



Salah satu media yang dapat menunjang pembelajaran pada
keterampilan kriya kayu di SLB Negeri 2 Padang adalah melalui Articulate
Storyline. Articulate Storyline adalah perangkat lunak yang menyajikan
desain media pembelajaran yang dapat mendukung proses pembelajaran
menjadi interaktif (Suhailah et al., 2021). Articulate Storyline memiliki
desain yang membantu peserta didik disabilitas rungu dalam proses
pembelajaran keterampilan kriya kayu di sekolah. Penggunaan media
pembelajaran interaktif yang berbasis Articulate Storyline menjadikan
pembelajaran yang memudahkan peserta didik dalam menunjang
pembelajaran keterampilan kriya kayu. Hal ini dikarenakan media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline didukung berbagai
multisensory yang sesuai dengan kebutuhan belajar bagi peserta didik

disabilitas rungu.

Pernyataan ini sesuai dengan penelitian sebelumnya dilakukan oleh
Chatarina Eka, Sunaryo dan Kristianto yang berjudul “Efektivitas Media
Pembelajaran Interaktif Articulate Storyline dengan Media Powerpoint
Terhadap Hasil Belajar Materi Substansi Genetika Siswa Kelas XII”.
Berdasarkan hasil uji hipotesis yang dihasilkan bahwa penggunaan media
pembelajaran interkatif berbasis Articulate Storyline ini mendukung bagi
pembelajaran dan memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil

belajar peserta didik (C. E. B. Putri & Kristianto, 2022).



Dalam pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline ini didasari teori multisensori oleh Richard Mager
(Cognitive Theory of Media pembelajaran Learning). Berdasarkan
pernyataan diatas dan data dilapangan, penggunaan media pembelajaran
pembelajaran berbasis Articulate Storyline dapat mendukung pembelajaran
keterampilan vokasional kriya kayu bagi peserta didik disabilitas rungu
terkhusus pada materi teknik berkarya kriya kayu. Sehingga, peneliti akan
melakukan rancangan pengembangan media pembelajaran pembelajaran
yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Articulate Storyline Pada Pembelajaran Keterampilan Kriya Bagi

Disabilitas Rungu”

B. Rumusan Masalah

1. Bagaimana analisis kebutuhan belajar peserta didik disabilitas rungu
terhadap pembelajaran kriya kayu bagi disabilitas rungu di SLB Negeri
2 Padang?

2. Bagaimana proses merancang media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline pada pembelajaran keterampilan kriya kayu bagi
disabilitas rungu di SLB Negeri 2 Padang?

3. Bagaimana hasil validitas pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis Articulate Storyline pada pembelajaran keterampilan kriya

kayu bagi disabilitas rungu di SLB Negeri 2 Padang?



4. Bagaimana hasil praktikalitas pengembangan media pembelajaran

interaktif berbasis Articulate Storyline pada pembelajaran kriya kayu

bagi disabilitas rungu di SLB Negeri 2 Padang?

C. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dipaparkan, maka tujuan

penelitian ini yaitu antara lain:

1.

Untuk mendeskripsikan kebutuhan belajar peserta didik disabilits
rungu terhadap pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline pada pembelajaran keterampilan kriya kayu bagi
disabilitas rungu di SLB Negeri 2 Padang

Untuk menganalisis proses perancangan media pembelajaran interaktif
berbasis Articulate Storyline pada pembelajaran keterampilan kriya
kayu bagi disabilitas rungu di SLB Negeri 2 Padang

Untuk menganalisis hasil validitas dari pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline pada
pembelajaran keterampilan kriya kayu bagi disabilitas rungu di SLB
Negeri 2 Padang

Untuk menganalisis praktikalitas dari pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline pada
pembelajaran keterampilan kriya kayu bagi disabilitas rungu di SLB

Negeri 2 Padang



D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Adapaun spesifikasi produk pengembangan yang diharapkan

adalah sebagai berikut:

1. Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline ini menjadi
media pembelajaran bagi peserta didik disabilitas rungu pada
pembelajaran kriya kayu

2. Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline ini terdapat
tombol yang dapat dijalankan sesuai dengan kebutuhan, seperti:

a. Tombol ke menu home
b. Tombol ke halaman selanjutnya
c. Tombol ke halaman sebelumnya
3. Terdapat beberapa menu yang disajikan, yaitu:
a. Petunjuk penggunaan media
b. Persiapan belajar
c. Capaian dan tujuan pembelajaran
d. Materi ajar kriya kayu, persiapan (Kesehatan dan Keselamatan

Kerja/K3, alat dan bahan dan proses pembuatan kriya kayu (puzzle).
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E. Manfaat Pengembangan
Manfaat pengembangan berdasarkan hasil dari produk memiliki

manfaat,yaitu:

1. Manfaat Teoritis
Pengembangan produk ini yang dihasilkan memiliki manfaat dalam
memperoleh ilmu dan wawasan mengenai proses pengembangan produk
media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline pada
pembelajaran kriya kayu bagi disabilitas rungu di sekolah.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peserta Didik Disabilitas Rungu
Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline
ini memberikan dukungan belajar bagi peserta didik disabilitas
rungu dalam pembelajaran keterampilan vokasional kriya kayu
terkhusus dalam pemahaman konsep dan materi ajar. Pemberian
media pembelajaran yang interaktif menjadikan peserta didik lebih
aktif dan mudah memahami mengenai materi yang dipelajari
berdasarkan beberapa media yang ditampilkan.
b. Bagi Penulis
Manfaat pengembangan yang diperoleh dari hasil
pengembangan adalah penulis memperoleh wawasan dalam proses
pengembangan media pembelajaran interaktif, memperoleh

pengalaman dalam merancang media pembelajaran interaktif yang
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berguna dalam mendukung pembelajaran keterampilan kriya kayu
bagi disabilitas rungu di SLB Negeri 2 Padang.
c. Bagi Penulis Selanjutnya
Manfaat yang dapat diperoleh bagi penulis adalah sebagai
acuan referensi dalam penulisan yang berkaitan denga
pengembangan media pembelajaran interaktif yang dapat

disesuaikan dengan kondisi di lapangan.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi Pengembangan
Asumsi pengembangan pada media pembelajaran interaktif

berbasis Articulate Storyline ini adalah sebagai berikut:

a. Subjek pengguna dalam pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline adalah peserta didik
disabilitas rungu kelas XI di SLB Negeri 2 Padang yang memiliki
kebutuhan pada media ajar keterampilan kriya kayu.

b. Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline akan
digunakan selama proses pembelajaran keterampilan kriya kayu
yang dikhususkan pada materi berkarya kriya kayu.

c. Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline
diasumsikan dapat diakses oleh peserta didik dengan dampingan

guru mata pelajaran, guru kelas dan orang tua.
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Keterbatasan Pengembangan

Keterbatasan pengembangan media pembelajaran interaktif

berbasis Articulate Storyline, antara lain:

a.

Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline hanya
berfokus pada peserta didik disabilitas rungu. Dikarenakan media
pembelajaran interaktif ini mencakup gambar, video, dan teks
singkat yang mendukung proses belajar disabilitas rungu dan tidak
diperuntukkan bagi peserta didik dengan kebutuhan khusus
lainnya.

Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline ini
hanya menjelaskan mengenai materi teknik berkarya kriya kayu
pada pembuatan puzzle saja, tidak mencakup pada materi ajar
lainnya yang terdapat didalam keterampilan kriya kayu.
Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate

Storyline ini hanya dapat diakses melalui web.

G. Definisi Istilah

1.

Media pembelajaran interaktif adalah suatu alat ataupun suatu bentuk

stimulasi yang digunakan dalam memberikan, menyampaikan suatu

informasi atau pembelajaran yang menggunakan realita, gambar,

tulisan atau sesuatu yang berbentuk interaksi.

Articulate Storyline adalah perangkat lunak yang biasanya digunakan

dalam pembuatan media pembelajaran interaktif
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Keterampilan Kriya Kayu adalah suatu keterampilan yang proses
pengerjaannya menggunakan bahan baku kayu untuk dijadikan suatu
produk atau barang.

Peserta didik disabilitas rungu adalah peserta didik yang mengalami

hambatan dan keterbatasan pada pendengarannya.



BAB V

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN REKOMENDASI PENELITIAN

A. Simpulan
Berdasarkan dari hasil penelitian dan pembahasan yang telah

peneliti laksanakan, terdapat beberapa simpulan, yaitu:

1. Hasil analisis kebutuhan media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline merupakan salah satu langkah yang dapat dilakukan
untuk mempermudah peserta didik disabilitas rungu dalam memahami
konsep materi pada pembelajaran kriya kayu. sehingga pemerolehan
hasil belajar yang baik dalam berkarya kriya kayu.

2. Hasil perancangan pada media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline terdapat komponen yang dapat memberikan
kemudahan bagi peserta didik disabilitas rungu dalam pembelajaran
kriya kayu, seperti media pembelajaran interaktif ini mengintegrasikan
beberapa visual seperti gambar, video dan teks singkat yang interaktif
dan menarik. Selain memberikan kemudahan dalam belajar, media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline ini meningkatkan
motivasi belajar bagi peserta didik disabilitas rungu dalam pembelajaran
kriya kayu.

3. Berbagai komponen seperti materi, desain dan fungsional pada media
pembelajaran interaktif  berbasis Articulate  Storyline sudah

dilakukannya tahap uji validitas yang dilakukan oleh ahli disabilitas
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rungu, ahli materi dan ahli media. Tujuannya adalah agar produk yang
telah dikembangkan ini layak diberikan kepada pengguna yaitu peserta
didik disabilitas rungu pada pembelajaran kriya kayu.

4. Pada tahap uji praktikalitas pengguna, dapat dilihat bahwasannya media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline ini memberikan
kemudahan belajar secara konsep dan teori pembelajaran kriya kayu
bagi peserta didik disabilitas rungu. Dengan adanya pengembangan
produk seperti ini, peserta didik disabilitas rungu menjadi lebh mudah
memahami materi pembelajaran secara teori, sehingga seluruh
rangkaian pembelajaran kriya kayu dapat maksimal secara teori dan

praktik.

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih
Lanjut

1. Saran Pemanfaatan
Produk pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline ini diperuntukkan bagi peserta didik disabilitas
rungu kelas Xl pada pembelajaran kriya kayu. Selain itu juga,
pemanfaatan produk ini dapat digunakan juga bagi peserta didik
lainnya. hal ini dikarenakan produk pengembangan ini diintegrasikan
dengan berbagai komponen, seperti suara, visual yang jelas, dan teks

yang jelas sehingga mudah digunakan bagi penggunanya.
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2. Saran Diseminasi
Penyebarluasan produk pengembangan ini harus dilakukan
dengan tujuan agar mampu memberikan kemudahan bagi peserta
didik pada pembelajaran kriya kayu. Proses diseminasi ini dapat
dilakukan dengan kegiatan workshop, webinar dan kegiatan
pendidikan lainnya yang melibatkan berbagai pihak seperti pendidik
kelas keterampilan vokasional kriya kayu, peserta didik berkebutuhan

khusus, dan mahasiswa di Departemen Pendidikan Luar Biasa

3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Untuk menyempurnakan pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline di masa mendatang,
pengembangan lainnya seperti penambahan berbagai video didalam
materi pembelajaran kriya kayu, penambahan soal-Ssoal atau latihan
pada fitur kuis. Sehingga media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline memberikan pemahaman lebih luas terhadap

pembelajaran kriya kayu.
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