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INTISARI

Bahasa isyarat merupakan sebuah bahasa yang penting utnuk
berkomunikasi dengan individu dengan gangguan pendengaran (Tunarungu).
banyak cara yang bisa dilakukan untuk meningkatkan pemahaman dan
penguasaan bahasa isyarat yang efektif. Salah satunya dari media pembelajaran.
Namun, banyak media pembelajaran yang menyajikan konten di dalamnya kurang
baik. Bahkan membuat sebagian dari penggunanya cepat merasakan bosan saat
menggunakannya.

Oleh sebab itu penulis ingin berfokus pada pengembangan dan
peningkatan game "Scroll Maker" sebagai media pembelajaran berbasis game
yang menggabungkan unsur pendidikan dan hiburan. Tujuan utama dari
pengembangan ini adalah untuk mengidentifikasi potensi perbaikan pada interaksi
di dalam game. Pengembangan ini meperbarui elemen elemen dalam game untuk
menciptakan pengalaman belajar yang menarik sambil tetap mempertahankan
daya tarik hiburan.

Ada beberapa tantagan yang di alami penulis dalam projek ini, termasuk
merancang user interface yang efektif dan mengintergrasikan fitur - fitur
pembelajaran bahasa isyarat tanpa harus mengorbankan media hiburannya.

Harapannya, hasil dari penelitian ini dapat memberikan panduan bagi
pengembangan game edukasi serupa yang bertujuan untuk menggabungkan
pendidikan dengan hiburan dalam konteks pembelajaran bahasa isyarat.

Kata kunci: bahasa , interface, bahasa isyarat, media,
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ABSTRACT

Sign language is a crucial means in communication for people with
hearing impairments. There are ways to improve the understanding and mastery of
sign language. One effective approach involves using media. However some
instructional platforms fail to deliver engaging content, which can quickly lead to
bored.

that's why the author focus in the development and enhancing the "Scroll
Maker" as a Game that combines basic learning with entertainment. The main
goal of this development is to identify ways to improve in game interactions. By
revamping aspects of the game the focus target is to create a learning experience
while still keeping its entertainment value intact.

Throughout this project several challenges have been encountered, including
designing a user interface and seamlessly integrating sign language learning
features without sacrificing its entertainment elements.

I Hope is hat the results of this research will provide insights, for
developing educational games that successfully blend education and entertainment
in the context of learning sign language.

Keyword: game, entertainment, sign language, learning.
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