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INTISARI

Metode pembelajaran bahasa isyarat yang hanya menggunakan buku dan
tulisan dirasakan sangat kurang menarik, sedangkan bahasa isyarat merupakan
salah satu bahasa utama bagi penyandang tunarungu. Metode belajar
menggunakan buku dirasa sangat kurang bagi penyandang tunarungu untuk
dipahami dan dimengerti, oleh karena itu diperlukan metode pembelajaran bahasa
isyarat yang lebih efektif. Salah satunya dengan cara memanfaatkan teknologi
komputer dan multimedia dalam penyampaian materinya.

Berdasarkan permasalahan tersebut penulis merancang dan membuat
sistem pembelajaran bahasa isyarat berbasis multimedia. Dalam perancangan
sistem pembelajaran-ini penulis menerapkan metode observasi dan wawancara
untuk mengumpulkan data. -Analisis SWOT digunakan Untuk mengetahui
kelemahan, peluang dan ancaman dalam metode pembelajaran yang sedang
berjalan _dengan aplikasi yang dibuat. Adobe Flash Professional CS5 sebagai
software yang digunakan untuk membangun sistem pembelajaran dan
ActionScript 3.0 sebagai bahasa pemograman.

Penelitian ini akan menghasilkan metode baru pembelajaran bahasa
iIsyarat berbasis multimedia yang menarik bagi penderita tunarungu maupun
penggunanya untuk mempelajari dan memahami bahasa isyarat dengan lebih
menyenangkan.

Kata Kunci: Sistem pembelajaran, Bahasa Isyarat.
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ABSTRACT

Sign language learning methods that only use books and writing are
found to be very unattractive, while sign language is one of the main languages
for deaf people. The learning method using books is felt to be very lacking for
deaf people to understand and understand, therefore a more effective sign
language learning method is needed. One of them is by utilizing computer and
multimedia technology in delivering the material.

Based on these problems the authors designed and created a multimedia-
based sign language learning system..In designing this learning system the writer
applies the method of observation-and interviews to collect data. SWOT analysis
is used to determine weaknesses, opportunities and. threats in the ongoing
learning method with the application being made. Adobe Flash Professional CS5
as the software used to build learning systems and ActionScript 3.0 as a
programming language.

This study will produce a new multimedia-based sign language learning
method that is attractive for deaf sufferers-and users alike to learn and
understand sign language more fun.

Keyword: Learning system, Sign Language.
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