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INTISARI

Kegagalan dalam memberikan layanan pembelajaran pada anak-anak
berkebutuhan khusus (ABK) khususnya tunarungu secara umum disebabkan
kurang tepatnya program pembelajaran yang diterapkan pada siswa. Selama ini
media pembelajaran mengenai dasar bahasa isyarat pada SLB Wiyata Dharma 1
Sleman untuk jenjang sekolah dasar cenderung dilakukan melalui media
konvensional, misalnya buku dan poster. Dengan media tersebut siswa harus
membayangkan bagaimana pola yang sesuai yang didasarkan pada Sistem Isyarat
Bahasa Indonesia (SIBI) dan Berkenalan dengan Sistem Isyarat Indonesia
(BISINDO). Akibatnya tidak sedikit siswa menemui kesalahan dalam hal
pemahaman bentuk pola isyarat yang sesuai.

Untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam belajar bahasa isyarat maka
diusulkan membuat aplikasi berupa media pembelajaran berkonsep augmented
reality. Metode penelitian yang digunakan yaitu Applied Research atau penelitian
terapan yang bisa menekankan persoalan secara praktis. Metode pengembangan
yang digunakan yaitu MDLC (Multimedia Design Life Cycle). Metode perancangan
menggunakan UML (Unified Modelling Language) dan Metode Analisis
menggunakan SWOT.

Dengan adanya aplikasi tersebut diharapkan dapat meningkatkan pemahaman
siswa mengenai pola bentuk yang sesuai dalam pembelajaran bahasa isyarat.

Kata Kunci : Aplikasi, Media Pembelajaran, Augmented Reality, Bahasa Isyarat
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ABSTRACT

Failure to provide learning services to children with special needs (ABK),
especially the deaf in general, is caused by the inadequate learning program
applied to students. So far, learning media about the basic sign language in SLB
Wiyata Dharma 1 Sleman for elementary school levels tend to be done through
conventional media, such as books and posters. With these media students must
imagine how appropriate patterns are based on the Sistem Isyarat Bahasa
Indonesia (SIBI) and Berkenalan dengan Sistem Isyarat Indonesia (BISINDO). As
a result, not a few students encounter errors in terms of understanding the
appropriate form of sign patterns.

To improve students' understanding in learning sign language, it is
proposed to make an application in the form of learning media with augmented
reality concept. The research method used is Applied Research or applied research
that can emphasize the problem in practice. The development method used is MDLC
(Multimedia Design Life Cycle). The design method uses UML (Unified Modeling
Language) and the Analysis Method uses SWOT.

With this application, it is expected to increase students' understanding of
the appropriate shape patterns in sign language learning.

Keyword : Application, Learning Media, Augmented Reality, Sign Language
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