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INTISARI

SLB Negeri Banjarnegara adalah sekolah bagi anak-anak berkebutuhan
khusus yang memiliki ekstrakulikuler wajib komputer belajar tentang multimedia
dan mengajarkan tentang materi 12 prinsip dasar animasi salah satunya siswa
yang mengikuti kegiatan belajar tersebut yaitu anak penyandang Tunarungu. salah
satu masalah yang terjadi akibat tidak atau kurang berfungsinya indera
pendengaran atau yang bisa disebut dengan tunarungu, bila tidak ditangani sejak
dini, vyaitu- terjadinya hambatan dalam bidang persepsi. sensori, kognisi
(pengetahuan), dan bahasa. Sehingga membutuhkan media yang menekankan

kedalam visual.

Dalam penelitian ini, penulis akan membahas mengenai pembuatan media
pembelajaran dasar animasi yang membahas tentang 12 prinsip animasi. untuk
anak tunarungu berupa media interaktif yang dibuat dengan bantuan software
Coreldraw, Adobe Flash CS6, Adobe Ilustrator CS6, Adobe Premiere. Tujuan
penelitian ini dalah untuk mempermudah proses belajar mengajar pada saat
ekstrakulikuler wajib komputer. Dengan adanya media interaktif ini tidak hanya
terbatas pada teks dan gambar saja namun dapat menawarkan nilai lebih seperti
animasi dan video dalam bahasa isyarat.

Dari pembuatan media interaktif ini penulis berharap siswa anak
tunarungu lebih mudah memahami materi 12 prinsip dasar animasi. Media ini
berisi pembahasan dalam bentuk video Bahasa isyarat, animasi, gambar, dan
materi. media interaktif bisa di gunakan tanpa bantuan guru sehingga siswa bias

lebih mudah belajar di rumah.

Kata kunci: Tunarungu, media interaktif, materi 12 prinsip animasi.
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ABSTRAK

SLB Negeri Banjarnegara is a school for children with special needs
that have extracurricular compulsory computer learning about multimedia and
teach about the 12 basic principles of animation of one of the students who follow
the learning activities of children with hearing Deaf. one of the problems that
occurs due to-the lack of or malfunctioning of hearing or hearing impairment, if
not addressed early, is the occurrence of obstacles in the areas of sensory
perception, cognition (knowledge), and language. So it requires a media that
emphasizes into the visual.

In this research, the writer will discuss about the making of basic
learning media of animation which discuss about 12 principle of animation for
child deaf in the form of interactive media which made with Coreldraw software,
Adobe Flash CS6, Adobe Illustrator CS6, Adobe Premiere. The purpose of this
study dalah to facilitate the process of teaching and learning at computer
compulsory ekstrakulikuler. With the interactive media is not only limited to text
and images but can offer more value such as animation and video in sign
language.

From the making of this interactive media, the authors hope students
deaf children more easily understand the 12 basic principles of animation. This
media contains discussion in the form of video Sign language, animation, images,
and materials. interactive media can be used without the help of teachers so
students can more easily learn at home.

Keywords: Deaf, interactive media, 12 animation principles.
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