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KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Allah Swt. atas segala rahmat, karunia, kesehatan, serta

kemudahan yang telah diberikan sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi

yang berjudul "Pembuatan Animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI)

sebagai Media Visual Pembelajaran Kosakata bagi Siswa Tunarungu" dengan

baik. Pada kesempatan ini penulis.ingin menyampaikan ucapan.terima kasih

kepada:

1.

Bapak Hata Maulana, S.Si., M.T.I., selaku dosen pembimbing, terima
kasih atas waktu, arahan, masukan, kesabatran, serta bimbingan yang
telah Bapak berikan kepada penulis sejak awal penyusunan, hingga
skripsi ini dapat diselesaikan.

Seluruh dosen Program Studi Teknik Multimedia Digital, terima
kasih atas ilmu pengetahuan, pengalaman, arahan, dan pembelajaran
yang telah = diberikan kepada penulis selama menjalani masa
perkuliahan.

Teruntuk kedua orang tua penulis, Bunda Ratu Diah Asrorul
Hayah dan Ayah Samsudin, terima kasih rasanya tidak akan pernah
cukup untuk membalas seluruh doa, usaha, pengorbanan, dan jerih
payah yang telah diberikan dalam membesarkan serta mendampingi
penulis hingga dapat sampai di titik ini. Terima kasih atas kasih sayang
yang tidak pernah habis dan dukungan yang selalu menjadi alasan bagi
penulis untuk terus berusaha menyelesaikan skripsi ini. Bunda, Ayah,
penulis memohon maaf.apabila selama proses ini.terdapat perkataan
maupun perbuatan yang melukai hati, baik secara sengaja maupun tidak
disengaja. Penulis memohon doa dan restu agar perjalanan penulis ke
depannya dapat berjalan dengan baik dan lancer:

Teruntuk kedua adik penulis, Athira Ardillah Syah dan Adli
Syamil Al Robbani Syah, terima kasih atas kehadiran, dukungan, serta
canda dan tawa yang telah menemani penulis selama proses penyusunan
skripsi ini. Kehadiran kalian turut memberikan semangat dan warna di

tengah berbagai kesibukan dan rasa lelah yang dilalui penulis. Semoga
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kalian selalu diberikan kebahagiaan, kesehatan, serta kemudahan dalam
meraih cita-cita masing-masing.

Ibu Rina Permata Sari, selaku Wali Kelas 1B Tunarungu di SLB
Negeri 11 Jakarta, terima kasih telah berkenan menjadi narasumber serta
meluangkan waktu di tengah kesibukan 'mengajar. Terima kasih atas
informasi, masukan, arahanydan bantuan yang sangat berarti selama
proses penelitiandni berlangsung.

Teruntuk Hafiz Syawal, teman penulis_sejak awal masa perkuliahan
sekaligusrekan satu timsdalam penelitian payung ini, terima kasih telah
menemani perjalanan penulis sejak semester awal hingga akhirnya
bersama-sama menyelesaikan skripsi. Terima kasih atas seluruh
kebersamaan, kerja sama dalam mengintegrasikan animasi 3D ke dalam
media pembelajaran, serta berbagai diskusi, bantuan, canda, keluh
kesah, dan waktu yang telah kita lalui bersama. Terima kasih sudah
menjadi teman berproses dan berjuang dari awal perkuliahan hingga
sampai di titik ini

Teruntuk Rafiq Adi Mastria Putra dan Jasmine Helena Octavia
Serang, teman seperjuangan penulis selama masa perkuliahan dan
penyusunan skripsi, terima kasih telah menemani perjalanan ini melalui
berbagai diskusi, bantuan, semangat, canda, serta keluh kesah yang kita
lalui bersama. Terima kasih karena telah menjadi tempat bertukar
pikiran, saling mengingatkan, dan saling mendukung ketika
menghadapi tugas perkuliahan, proses,pengerjaan skripsi, maupun
berbagai revisi yang harus diselesaikan. Kehadiran kalian membuat
proses yang melelahkan ini terasa lebih ringan.

Teman-teman seperjuangan Program Studi Teknik Multimedia
Digital angkatan 2022, terima kasih-atas-seluruh-kebersamaan, tugas,
kelas, waktu begadang, canda, tawa, bantuan, dan pengalaman yang
telah dilalui bersama sejak awal masa perkuliahan. Kalian menjadi
bagian penting dari perjalanan penulis hingga dapat sampai di titik ini.
Teruntuk Ahmed, Arfan, Azka, Tokip, dan Ical, teman-teman

penulis sejak masa SMP sekaligus teman bermain dan berkumpul di
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10.

11.

warkop tetangga dekat, terima kasih atas kebersamaan, canda, tawa,
cerita, serta dukungan yang telah diberikan selama ini. Terima kasih
karena selalu menjadi tempat bagi penulis untuk beristirahat sejenak
dari kesibukan dan tekanan selama mengerjakan skripsi. Kehadiran
kalian turut membuat proses yang panjang.dan‘melelahkan ini terasa
lebih ringan dan menyenangkan

Teman-teman penulis semasa SD, SMP, dan SMK, terima kasihitelah
tetap hadir’dan memberikan dukungan meskipun saat ini sudah tidak
berada di tempat yangssama. Terima kasih atas seluruh doa, cerita,
semangat, serta kebersamaan yang tetap terjaga dan menjadi bagian dari
perjalanan hidup penulis. Penulis memohon maaf karena tidak dapat
menyebutkan nama kalian satu_per satu, tetapi setiap dukungan dan
kebersamaan yang telah diberikan akan selalu berarti bagi penulis.
Terakhir, terima kasih kepada diri penulis sendiri yang telah
memilih untuk bertahan, terus berusaha, dan tidak menyerah di tengah
berbagai rasa lelah, takut, dan ragu selama proses penyusunan skripsi
ini. Terima kasih telah tetap melangkah meskipun tidak seluruh proses
berjalan dengan mudah. Semoga pencapaian ini menjadi pengingat
bahwa setiap usaha, waktu, dan perjuangan.yang telah dilalui memiliki
arti, sckaligus menjadi awal yang baik untuk perjalanan penulis

selanjutnya.

Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih memiliki keterbatasan dan jauh dari kata
sempurna. Oleh karena itu, penulis mengharapkan Kritik "dan saran yang
membangun demi perbaikan di masa yang akan datang. Semoga skripsi ini dapat
memberikan manfaat bagi pembaca serta menjadi kontribusi dalam pembuatan

media visual berbasis animasi 3D; khususnya bagi pendidikan siswa tunarungu.

Depok, 15 Juni 2026
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ABSTRAK

Siswa tunarungu memiliki hambatan dalam menerima informasi auditif sehingga
pembelajaran lebih mengandalkan penyampaian visual. Penelitian ini bertujuan
membuat animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) sebagai media visual
pendukung pembelajaran kosakata bagi siswa tunarungu kelas 1B Fase A di SLB
Negeri 11 Jakarta. Pembuatan animasi.menggunakan., metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang.meliputi concept, design, material
collecting, assembly, testing, dan _distribution. Produk dibuat. menggunakan
Blender 5.1 dengan satu karakteranak laki-laki bergaya kartun yang menampilkan
tubuh bagian atas, gerakan tangan dan jari, artikulasi mulut, serta mimik wajah.
Hasil penelitian berupa 15 video animasi berformat MP4 dengan durasi sekitar
enam detik untuk setiap kosakata..d/pha Testing internal menunjukkan seluruh
aspek pengujian berstatus Valid. Beta Testing terhadap 10 guruisebagai pengguna
utama memperoleh persentase 86,8% dengan kategori Sangat Layak; sedangkan
Beta Testing terhadap lima siswa sebagai data pendukung memperoleh 82,7%
dengan kategori Sangat Layak. Nilai rata-rata pre-test dan post-test berubah dari 30
menjadi 80, tetapi hanya digunakan sebagai data pendukung. Berdasarkan hasil
tersebut, animasi 3D SIBI dinilai layak digunakan guru untuk menampilkan dan
mengulang materi kosakata dalam pembelajaran klasikal.

Kata kunci: animasi 3D, SIBI, tunarungu, Blender, MDLC
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang.

Siswa tunarungu memiliki hambatan.menerima informasi melalui pendengaran
sehingga pembelajaran lebih mengandalkan penyampaian visual. Kadir (2021)
menjelaskan bahwa_pembelajaran siswa tunarungu perlu didukung media atau
contoh konkret sesuai kebutuhantbelajarnya. Salah satu sistem komunikasi yang
digunakan di Sekolah Luar Biasa adalah Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI).
Rakun et al. (2022) menjelaskan'bahwa SIBI melibatkan gerakan tangan dan jari
yang dilakukan bersamaan dengan gerakan-mulut..Oleh karena itu,materi SIBI
perlu memperlihatkan bentuk tangan, konfigurasi jari, arah gerakan, artikulasi

mulut, dan mimik wajah secara jelas.

Berdasarkan wawancara dengan Ibu Rina Permata Sari selaku wali kelas 1B
tunarungu di SLB Negeri 11 Jakarta, materi kosakata perlu diulang agar siswa dapat
menghubungkan gambar, tulisan, gerakan SIBI, dan pelafalan..Hasil observasi
menunjukkan bahwa guru menggunakan papan tulis, gambar, benda konkret, dan
demonstrasi gerakan secara langsung.. Gambar dan benda konkret ‘membantu
menunjukkan objek dan konteks kosakata, tetapitidakimenampilkan urutan gerakan
secara dinamis, sedangkan demonstrasi langsung mengharuskan guru mengulang
gerakan yang sama. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya media bergerak

sebagai pelengkap media yang telah digunakan.

Guru juga menggunakan portal Kamus SIBI Kemendikdasmen sebagai referensi
gerakan. Portal tersebut'menyediakan video dan nama kosakata, tctapi materinya
belum dikelompokkan berdasarkan aktivitas di kelas, aktivitas harian di sekolah,
dan interaksi sosial. Pada entri yang ditinjau, portal juga belum menampilkan
ilustrasi konteks aktivitas. Oleh karena itu, video portal digunakan sebagai acuan
gerakan, sedangkan materi dipilih berdasarkan kebutuhan pembelajaran dan

kegiatan siswa di sekolah.

1
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Hasil analisis Modul Ajar Fase A teknik Perdati menunjukkan bahwa pembelajaran
memanfaatkan pengalaman sehari-hari, benda konkret, gambar, gerak tubuh, dan
tulisan. Modul membagi kesiapan siswa menjadi kategori Butuh Bimbingan
Intensif, Siap Belajar, dan Mahir. Berdasarkan konfirmasi guru, siswa kelas 1B
secara umum berada pada kategori Siap Belajaryyaitu telah memiliki beberapa
kosakata dan mulai berani tampilsdengan pancingan. Kondisi tersebut menjadi

pertimbangan dalam memilih kosakata yang dekat dengan aktivitas siswa.

Penelitian terdahulu telah menerapkan animasi 3D dalam berbagai konteks bahasa
isyarat. Rakun‘etal. (2022) mengembangkan penerjemah teks menjadi animasi 3D
SIBI, Hidayat (2022) membuat animasi SIBI untuk huruf dan angka, Mukti dan
Kabelen (2022) membuat animasi bahasa isyarat untuk aplikasi UMKM digital,
sedangkan Yanti et al. (2024) menerapkan animasi 3D BISINDO untuk kalimat
sederhana. Penelitian tersebut berbeda pada sistem isyarat, materi, tujuan, dan
konteks penerapannya. Berdasarkan penelitian yang.dikaji, belum ‘ditemukan
penelitian yang secara khusus membuat 15 animasi 3D_SIBI untuk aktivitas di
kelas, aktivitas harian di sekolah, dan interaksi sosial berdasarkan kebutuhan

pembelajaran kelas 1B.

Animasi 3D dipilih karena dapat menyajikan gerakan secara visual, dinamis, dan
dapat diputar ulang. Animasi 3D telah digunakan untuk mendukung penyampaian
materi bagi siswa sekolah dasar (Sarivet al:; 2025). Objek 3D juga dimanfaatkan
untuk memvisualisasikan bentuk dan gerakan tangan dalam pembelajaran bahasa
isyarat (Bustamin et al., 2023), sedangkan Rakun et al. (2022) menerapkannya
untuk menyinkronkan gerakan tangan, jari, dan mulut dalam SIBI. Berdasarkan
kemampuan tersebut, penelitian ini membuat 15 animasi menggunakan satu
karakter agar tampilan‘antaranimasi tetap konsisten: Animasi dapat digunakan guru
untuk menyampaikan dan mengulang kosakata dalam pembelajaran klasikal
sebagai pelengkap penjelasan dan demonstrasi, bukan sebagai pengganti guru

maupun media belajar mandiri siswa.
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1.2 Rumusan Masalah

Perumusan masalah dalam penelitian ini yaitu bagaimana membuat animasi 3D
Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) sebagai media visual pendukung

pembelajaran kosakata bagi siswa tunarungu?

1.3 Batasan Masalah

Subjek penelitian dibatasi pada guru kelas. 1B Tunarungu di SLB Negeri 11
Jakarta yang berperan sebagai,pengguna utama dalam penilaian kelayakan
animasi3D SIBI, sedangkan seluruh siswa kelas 1B Tunarungu Fase A yang
berjumlah 5 orang dilibatkan sebagai sumber data pendukung.

Materi animasi dibatasi pada 15 kosakata yang berkaitan dengan aktivitas
pembelajaran dan aktivitas sehari-hari'di lingkungan sekolah berdasarkan
hasil observasi dan wawancara guru.

Bahasa isyarat yang digunakan mengacu pada Sistem Isyarat Bahasa
Indonesia (SIBI).

Penelitian difokuskan pada pembuatan animasi. 3D SIBI sebagai media

visual pendukung pembelajaran kosakata bagi siswa tunarungu.

. Animasi 3D dibuat menggunakan karakter bergaya kartun dengan fokus

pada gerakan tangan, posisi tubuh bagian atas, dan gerakan SIBI.

Output yang dihasilkan berupa 15 video animasi 3D format .mp4.
Pengujian difokuskan pada kesesuaian gerakan animasi dengan referensi
SIBI yang digunakan, kejelasan wvisual gerakan yang ditampilkan, serta
penilaian guru dan siswa terhadap animasi yang dibuat melalui kuesioner.
Penelitian ‘tidak membahas pengembangan kurikulum, standar bahasa

isyarat, maupun pengembangan aplikasi pembelajaran secaramenyeluruh.

1.4 Tujuan dan Manfaat

1.4.1 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa
Indonesia (SIBI) sebagai media visual pendukung pembelajaran kosakata bagi

siswa tunarungu.
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1.4.2

Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

a.

Memberikan alternatif media visual bagi guru SLB Negeri 11 Jakarta dalam
menyampaikan kosakata SIBI secara konsisten dan dapat diulang, tanpa
bergantung pada demonstrasi manual berulang.

Membantu siswa tunarungu.dalam memahami gerakan. SIBI melalui

penyajian visual yang lebih jelas.

1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan skripsi‘ini disusun untuk memberikan gambaran,umum

mengenai alur pelaksanaan penelitian. Adapun sistematika penulisan dalam skripsi

ini adalah sebagai berikut:

Bab 1 Pendahuluan menguraikan latar  belakang penelitian, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan_penelitian, manfaat penelitian, serta
sistematika penulisan.

Bab II Tinjauan Pustaka menyajikan teori-teori yang mendukung penelitian,
meliputi karakteristik siswa tunarungu, Sistem Isyarat Bahasa Indonesia
(SIBI), animasi 3D, Blender, Modul Ajar Bahasa Indonesia Fase A teknik
Perdati, Multimedia Development Life Cycle (MDLC), dan penelitian
terdahulu yang relevan.

Bab 1II' Metode Penelitian menjelaskan rancangan penelitian, tahapan
penelitian, objek penelitian,model yang digunakan, teknik pengumpulan
data, teknik analisis data, serta jadwal penelitian.

Bab IV Hasil dan Pembahasan menguraikan proses membuat animasi 3D
Sistem Isyarat:.Bahasa Indonesia (SIBIl) berdasarkan-tahapan MDLC yang
meliputi concept, design, material collecting, assembly, testing, dan
distribution, serta hasil evaluasi animasi yang telah dibuat.

Bab V Penutup berisi kesimpulan yang diperoleh dari hasil penelitian serta
saran yang dapat digunakan sebagai masukan untuk pengembangan

penelitian selanjutnya.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan 15 video'animasi 3D Sistem Isyarat.Bahasa Indonesia
(SIBI) sebagai media visual pendukung pembelajaran kosakata bagivsiswa
tunarungu kelas 1B Fase A«di SLB Negeri 11 Jakarta. Animasi dibuat menggunakan
Blender 5.1 melalui tahapan Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yaitu
concept, design; material collecting, assembly, testing, dan distribution. Produk
menggunakan satu karakter anak laki-laki bergaya kartun yang ditampilkan dalam
sudut pandang setengah badan dengan perhatian pada gerakan tangan, konfigurasi

jari, posisi tubuh bagian atas, artikulasi mulut, dan mimik wajah.

Produk akhir terdiri atas 15 video animasi berformat MP4 dengan durasi sekitar
enam detik untuk setiap kosakata. Kosakata yang dibuat meliputi baca, tulis,
dengar, tanya, angkat tangan, makan, minum, main, jalan, duduk, sapa, salam,
minta, terima kasih, dan pamit. Gerakan animasi dibuat dengan mengacu pada
video referensi yang tersedia pada portal Kamus SIBI Kementerian Pendidikan

Dasar dan Menengah.

Hasil Alpha  Testing menunjukkan,bahwa seluruh 15 video telah diperiksa
berdasarkan "kelengkapan dan format video, kesesuaian kosakata, kesesuaian
dengan referensi gerakan SIBI dan storyboard, keterlihatan tangan dan jari,
artikulasi mulut, mimik wajah, timing, kamera, pencahayaan, prinsip animasi, serta
kualitas hasil rendering. Seluruh aspek memperoleh status Valid dan animasi dapat

dilanjutkan ke tahap Beta Testing.

Hasil Beta Testing terhadap 10 guru sebagai pengguna utama memperoleh
persentase sebesar 86,8% dengan kategori Sangat Layak. Sementara itu, Beta
Testing terhadap lima siswa sebagai sumber data pendukung memperoleh
persentase sebesar 82,7% dengan kategori Sangat Layak. Nilai rata-rata pre-test

sebesar 30 dan post-test sebesar 80 menunjukkan adanya perbedaan nilai sebelum

82
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dan setelah kegiatan pembelajaran. Namun, hasil tersebut hanya disajikan secara
deskriptif dan tidak digunakan untuk menyimpulkan efektivitas animasi secara

statistik maupun hubungan sebab-akibat.

Berdasarkan hasil tersebut, animasi 3D SIBI dinilai layak.digunakan sebagai media
visual pendukung pembelajaran kosakata. Animasi membantu guru. menampilkan
dan mengulang gerakan SIBLsecara Konsisten sebagai pelengkap penjelasan dan
demonstrasi langsung dalam pembelajaran klasikal. Animasi tidak dimaksudkan
untuk menggantikan peran guru maupun digunakan sebagai media belajar mandiri

oleh siswa.

5.2 Saran

Berdasarkan keterbatasan yang ditemukan selama pembuatan dan pengujian,
terdapat beberapa saran untuk penelitian selanjutnya.

1. Kualitas visual karakter animasi perlu ditingkatkan, terutama pada
proporsionalitas  tubuh karakter agar tampilan lebih sesuai dan: tidak
mengalihkan perhatian siswa dari gerakan isyarat yang ditampilkan.

2." Tampilan animasi perlu dikembangkan agar lebih menarik secara visual,
baik dari segi pewarnaan maupun gaya penyajian, sehingga dapat semakin
meningkatkan perhatian dan minat belajar siswa tunarungu.

3. Cakupan kosakata perlu diperluas melampaui 15 kosakata fase A agar
animasi dapat mendukung pembelajaran pada tema dan tingkatan yang lebih
luas.

4. Cakupan pengujian perlu diperluas dengan melibatkan lebih banyak siswa

dan sekolah agar hasil yang diperoleh lebih representatif.
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LAMPIRAN

Lampiran 1 Surat keterangan telah melakukan observasi dari sekolah

PEMERINTAH PROVINSI DAERAH KHUSUS IBUKOTA JAKARTA
DINAS PENDIDIKAN
SEKOLAH LUAR BIASA (SLB) NEGERI 11 JAKARTA

JL. Prof. Dr. Supomo, SH. Menteng Dalam, RT.01 / RW 01 Tebet Jakarta Selatan
No Telp. 021 22902660 Email : slbnsebelasigmail.con
JAKARTA
Kode Pos 12870

SURAT KETERANGAN TELAH MELAKSANAKAN PENELITIAN
No. 231/1.851.2

Yang bertanda tangan di bawah ini,

Nama . Drs. Triyanto Murjoko, M.Pd

Jabatan Kepala Sekolah

Nama Sekolah/Instansi  : SLB Negeri 11 Jakarta

Alamat . Prof. Dr Supomo RT 01/01 Menteng Dalam Tebet

Jakarta 12870

Dengan ini menerangkan bahwa

Nama Terlampir

NIM Terlampir

Prodi : Terlampir

Mahasiwa yang discbut di atas TELAH melaksanakan penelitian Tugas Akhir (Skripsi) di :
Tempat : SLB Negeri 11 Jakarta

Alamat JI. . Prof. Dr. Supomo RT. 001/001, Menteng Dalam, Kec

Tebet, Kota Jakarta Selatan Prov. D.K.| Jakarta 12870

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Multimedia
untuk Pengenalan Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (Sibi) Dasar Bagi
Siswa Tunarungu

Waktu penelitian di sekolah pada 26 Januari s.d 3 Juni 2026
Demikian surat keterangan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar-benarnya

/Sﬁém\&;jgm 2026
* /KepalaSekglan

b ,
Drs:‘Tiiyanto Murjoko, M.Pd
NIP.196707131997031002
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Prodi

Teknik Multimedia Digital
Teknik Multimedia Digital

NIM
2207431043
2207431061
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Z
A
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O
o

NEGERI
JAKARTA

DAFTAR MAHASISWA POLITEKNIK NEGERI JAKARTA
Nama

Ath Thoriq Arsyad Syah

Hafiz Syawal

No
1
2

Hak Cipta:
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 2 Transkrip Wawancara Dengan Guru

TRANSKRIP WAWANCARA
SLB Negeri 11 Jakarta

Hari/Tanggal : 26 januari 2026
Tempat : SLB Negeri 11 Jakarta
Narasumber : Ibu Rina

Jabatan : Wali Kelas1 Tunarungu

Mahasiswa ¢
Perkenalkan Bu, kami mahasiswa dari Politeknik Negeri Jakarta yang sedang

melakukan observasi terkait pembelajaran siswa tunarungu kelas 1 sampai kelas

Guru:
Saya Ibu Rina, mengajar kelas 1 tunarungu. Dalam satukelas terdapat sekitar lima

siswa dengan rentang usia 7 sampai 9 tahun.

Mahasiswa 2:

Untuk pembelajaran di kelas 1 biasanya siswa belajar apa saja, Bu?

Guru:

Pembelajaran masih fokus pada percakapan sederhana sehari-hari, seperti warna,
huruf, angka, dan SIBI dasar. Untuk pembelajaran akademik biasanya dimulai
dari huruf vokal A, I, U, E, O.

Mahasiswa 1:

Metode pembelajaran yangdigunakan di kelas seperti apa ya, Bu?

Guru:

Kami menggunakan metode MMR atau Metode Maternal Reflektif, yaitu
pembelajaran melalui percakapan berdasarkan pengalaman sehari-hari siswa. Jadi
apa yang sedang dialami siswa dijadikan bahan pembelajaran agar lebih mudah

dipahami dan lebih bermakna.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Mahasiswa 2:

Berarti pembelajaran bisa diulang berdasarkan pengalaman siswa ya, Bu?

Guru:
Iya. Misalnya siswa sedang membahas benda baru yang'dimiliki, maka hal
tersebut dijadikan bahan pembelajaran‘dandapat diulang kembali pada pertemuan

berikutnya.

Mahasiswa 1:

Kalau media pembelajaran yang'digunakan biasanya apa saja, Bu?

Guru:
Sebagian besar menggunakan gambar dan flashcard karena siswa tunarungu

sangat bergantung pada visual.

Mahasiswa 2:

Berarti siswa melihat simbol huruf dan gerakan isyarat secara bersamaan ya, Bu?

Guru:
Iya. Jadi siswa tidak hanya melihat gerakan isyarat, tetapi juga melihat simbol
hurufnya langsung. Misalnya huruf “J”, siswa melihat bentuk huruf, gerakan

isyarat, dan cara membacanya secara berulang.

Mahasiswa 1;

Flashcard yang digunakan seperti apa ya, Bu?

Guru:
Biasanya berisi huruf, gambar.mulut, dan gambar isyarat SIBI agar siswa dapat

melihat simbol huruf sekaligus gerakan.isyaratnya.

Mahasiswa 2:

Apakah pernah menggunakan media video atau media digital juga, Bu?

Guru:

Ada. Saya menggunakan website SIBI dari PMPK Kemendikdasmen untuk

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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membantu pembelajaran dan dibagikan juga kepada orang tua agar siswa bisa

belajar kembali di rumah bersama keluarga.

Mahasiswa 1:

Berarti siswa kelas 1 masih perlu pendampinganssaat belajar ya, Bu?

Guru:

Iya, terutama saat belajar.di rumah masih perlu didampingi oleh orang tua.

Mahasiswa 2:
Rencananyakami ingin membuat media pembelajaran interaktif berbasis animasi

3D untuk membantu proses pembelajaran SIBI dasar dan huruf vokal.

Gurw;
Menurut saya itu bagus, terutama jika animasinya bisa bergerak dan diulang

sesuai kebutuhan pembelajaran.

Mahasiswa 1:

Kira-kira ada masukan untuk media yang akan kami buat, Bu?

Guru:
Kalau bisa karakter animasinya tidak hanya tangan saja, tetapi setengah badan dan

memiliki ekspresi wajah, karena ekspresi juga penting dalam bahasa isyarat.

Mahasiswa 2:

Berarti visual pendukung dan ekspresi cukup penting ya, Bu?

Guru:
Iya, karena siswa tunarungu.lebih mudah memahami pembelajaran jika visualnya

jelas, konkret, dan tidak terlalu kaku.

Mahasiswa 1:

Baik Bu, terima kasih atas waktunya dan informasi yang sudah diberikan.

Guru:

Iya, sama-sama.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lanjutan

TRANSKRIP WAWANCARA
SLB Negeri 11 Jakarta

Hari/Tanggal : 4 Februari 2026

Lokasi : SLB Negeri 11 Jakarta

Narasumber : Ibu Rina

Jabatan : Wali Kelas 1 Tunarungu

Pewawancara : Mahasiswa Politeknik: Negeri Jakarta

Topik : Media Pembelajaran dan Proses Pembelajaran SIBI

Mahasiswa 1:
Kalaumisalnya ada siswa yang ingin menceritakan sesuatu, biasanya awal

pembelajarannya seperti apa ya Bu?

Guru:
Kalau awal semester biasanya siswa perlu dipancing terlebih dahulu menggunakan
gambar atau benda langsung. Misalnya membawa bola-atau.gambar awan, lalu mulai

membahas benda tersebut.

Mahasiswa 2:

Berarti pembelajaran dimulai dari sesuatu yang dilihat atau dialami siswa ya, Bu?

Guru:
Iya. Tapi kalau sudah masuk semester berikutnya biasanya anak-anak sudah mulai aktif

sendiri dan berebut untuk bercerita.

Mahasiswa 1:
Kalau misalnya ada satu siswa.bercerita tentang pelangi, apakah pembelajaran hari.itu

fokus pada kata tersebut?

Guru:
Iya. Misalnya ada siswa cerita melihat pelangi, nanti siswa lain ikut merespon dan
menceritakan pengalaman yang sama. Jadi pembelajarannya berkembang dari satu kata

atau satu pengalaman.
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Lanjutan

Mahasiswa 2:

Berarti ada interaksi antar siswa juga ya, Bu?

Guru:
Iya, jadi tidak hanya satu siswa yang berbicara. Siswa lain juga ikut menimpali

pembicaraan.

Mahasiswa 1:

Kalau berdasarkan RPP, siswa dibagi berdasarkan diferensiasi pembelajaran ya, Bu?

Guru:
Iya. Tetapi yang paling terlihat biasanya kemampuan berbicara dan artikulasinya

berbeda-beda.

Mabhasiswa 2:

Contohnya seperti apa ya, Bu?

Guru:
Ada siswa yang artikulasinya sudah cukup bagus, tetapi ada juga yang:masih perlu
banyak dibimbing. Jadi strategi pembelajarannya juga berbeda.

Mahasiswa 1:

Berarti kemampuan siswa dalam satu kelas'masih belum merata ya, Bu?

Guru:
Iya, tetapi biasanya sekolah mengelompokkan siswa dengan kemampuan yang hampir

sama supaya pembelajaran lebih mudah dilakukan.

Mahasiswa 2:

Kalau pada RPP ada penulisan Fase A, itu maksudnya bagaimana ya Bu?

Guru:
Fase itu digunakan untuk menyesuaikan kemampuan belajar siswa. Jadi meskipun siswa
naik kelas, kalau kemampuannya masih di Fase A maka pembelajaran bisa diulang lagi

sesuai kebutuhannya.
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Lanjutan

Mahasiswa 1:

Berarti pembelajaran lebih mengikuti kemampuan siswa ya, Bu?

Guru:

Iya, karena kemampuan setiap anak berbeda-beda.

Mahasiswa 2:
Rencananya media yangdngin kami buat bertujuan membantu guru memancing siswa
untuk mulai bereerita. Misalnya diawali dengan pilihan perasaan seperti senang, sedih,

atau marah.

Gurw:
Iya, it memang biasanya dipakai di pembelajaran.awal karena anak lebih mudah

menyampaikan pengalaman dari perasaannya terlebih dahulu.

Mahasiswa 1:
Kalau setelah siswa memilih perasaan, biasanya pembelajaran berkembang seperti apa ya,

Bu?

Guru:
Biasanya berkembang menjadi percakapan sederhana. Misalnya'siswa bilang sedih
karena terlambat atau karena tangannya sakit, lalu dari situ.pembelajaran dikembangkan

lagi.

Mahasiswa 2:
Berarti pengalaman sehari-hari siswa memang menjadi bagian penting dalam

pembelajaran ya, Bu?

Guru:

Iya, karena siswa lebih mudah memahami sesuatu yang mereka alami sendiri.

Mahasiswa 1:

Kalau kata-kata yang paling sering digunakan siswa biasanya apa ya, Bu?

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lanjutan

Guru:

Biasanya masih kata dasar sehari-hari seperti lihat, bawa, beli, makan, dan tulis. Untuk

kelas awal masih fokus satu kata dan belum banyak g n kalimat.

Mahasiswa 2:

Berarti kata kerja lebih mudah.dip

atau bawa 'ih sering diulang su

)bjek atau benda ap dipahami

1 siswa ya, Bu?

Guru:

iswa memahami

)\

Iya. Kata seperti'lih

maknanya.

Maha
Kala

Guru:
Bias perlu bantuan vi

siswa lebih mudah memal

Mabhas

Berarti me

a visual mem p |::| L '1 mim E K N I K
Guru:

el il

pembelajaran. J a KA RT a

Mahasiswa 1:

Baik Bu, terima kasih atas waktunya dan informasi yang sudah diberikan.

Guru:

Iya, sama-sama.
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Lanjutan

TRANSKRIP WAWANCARA

: SLB Negeri 11 Jakarta
Hari/Tanggal : 5 Februari 2026
Lokasi : SLB Negeril1 Jakarta
Narasumber _iIbu Rina
Jabatan : Wali Kelas 1 Tunarungu
Pewawancara : Hafiz Syawal dan Ath Thoriq Arsyad Syah
Topik

Mahasiswa 1 : Selamat pagi Bu Rina Kita mau ngelanjutin pertanyaan yang kemarin
Bu Sama dari hasil pembelajaran hari ini juga, Tadi selama kita merhatiin pembelajaran
Kan Ibu itu Fokus buat ngasih tau gerakan artikulasi suara gitu-gitu sama gerakan tangan
gitu, cuma kalau dari sudut pandang Ibu sendiri sebagai guru itu kira-kira bagian

pembelajaran yang paling melelahkan itu apa kira-kira bu?

Bu Rina : waktu lagi ngajar ngajarin bacaitu sih ya kalau pas ngajarin baca itu
karena kita harus ngulang-ngulang juga kan satu anak satu percakapan gitu jadi paling
melelahkan ituya kalau anak juga belum bisa artikulasi jadi kita harus apa sih namanya
kasih tangan ke sini (ibu rina mengarahkan tangan siswa ke mulut beliau untuk
mengajarkan artikulasi) terus pakai media kaca juga sih biasanya misalnya dia ngikutin

artikulasi kita.

Bu Rina : sebenarnya sih nggak melelahkan jugaya'cuman ya agak berulang-

ulang aja supaya dia tahu tulisan ini bacaannya gini gitu

Mahasiswa 1 : ini masih terkait sama pertanyaan tentang keluhan tadi ibu, kalau
semisalkan media yang mau dibuat itu menampilkan contoh secara visual kesemua anak

sekaligus, kira kira bagian yang paling dibutuhin itu yang mana?

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lanjutan

Bu Rina : gambar sih kita harus bisa memvisualisasikan lewat gambar kalau

nggak bisa kita harus nge-print gambar dulu

Mahasiswa 1 : kita kan memperhatikan dari.kemarin yang dipelajari itu kayak pelangi
ya bu, kadang kalau misalkan si anaknya itu nggak tahu bentuk visual pelanginya

bagaimana bu?

Bu Rina : kemarin sih mamanya ngirim foto, dia fotoin pelangi. Jadi saya tahu nih

tadi Farhan fotoin pelangi. Jadi anak-anak lihatnya dari objek yang konkret dari foto.

Mabhasiswa : berarti yang paling dibutuhkan di media pembelajaran itu kalau bisa
gambar ya bu?
Bu Rina : Iya, karena memang karakteristik anaknya itu visual

Mahasiswa 1 : Kalau menampilkan Gerakan tangan SIBI gitu menurut ibu perlu ga?

Bu Rina : Perlu juga sih, karena kan anak anak memang pakai komunikasi total ya
jadi dia lebih paham aja Pelangi, bentuk tangan nya kaya gimana, biar kalau ngobrol

sama temannya gaperlu pakai gambar lag ikan

Mahasiswa 1 : ini kayanya kan materi baru ya bu tentang kosakata Pelangi

Bu Rina : Ini pengulangan sih sebenernya, jadi belajar urutan warna Pelangi juga

Mahasiswa 1 1 oh begitu bu, karena kalau saya perhatikan setiap ibu menjelaskan

tentang kosakata atau warna nya ibu juga sudah mulai menunjukkan Gerakan tangan SIBI

juga.
Mahasiswa 2 : dalam satu pertemuan-buyidealnya paham 1 kata sampairsejauh mana?

Bu Rina : ya paling dia paham kata yang sedang jadi topik ya, tapi dia masih
belum paham banget, paling kalau satu pertemuan itu, satu kosakata baru dan untuk

bacanya dan menulisnya

Mahasiswa 1 :jadi output nya setiap pertemuan pembelajaran itu apaya bu

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Bu Rina : jadi dia nanti kan ada review besar, saya nanya missal di kosakata itu
ada huruf p (Pelangi), huruf p itu bisa jadi apa aja (pensil Pelangi, pulpen dsb) buat jadi

refleksinya

Mahasiswa 1 : jadi bisa dibilang satu kosakata yang dipelajari itu sebagai pemancing

untuk kosakata baru ya bu

Bu Rina s iya

Mahasiswa 1 : lalubuykalau untuk media pembelajarannya, seperti yang saya berikan
gambarannya kemarin, menurut ibu akan lebih efektif jika ibu bisa menggunakan

medianya untuk sekaligus dikelas (klasikal) atau satu persatu ke setiap anak bu?

Bu Rina : bisa satu kelas gitu klasikal bisa,jadi anak anak biar bisa kompetitif,
tapi kalau satu persatu juga bisa, tapi kalau untuk menaikkan rasa kompetitif dan rasa

penasarannya bisa secara kelas (sekaligus) tergantung tujuannya apa

Bu Rina : kalau untuk tunarungu itu memang yang pertamaitu keter.arahan

wajah, fokus gitu, jadi dia belajar melihat orang berbicara; dengerin

Mahasiswa 1 : lalu untuk fitur bu, selain visual gambar dan Gerakan tangan SIBI, kira

kira fitur apa lagi yang akan ibu butuhkan?

Bu Rina : kalau dari saya, kadang objek kosakata nya itu random ya, bisa ga kalau
di aplikasi nya kitab bisa masukin gambardan kata baru, jadi output hari ini bisa dipakai
di aplikasi ini, kalau Gerakan tangan kan kita bisa ajarin sendiri. Kalau bisa juga
tulisannya pakai huruf sambung, jadi anak anak itu belajar satu kata itu nyambung, yang
dikhawatirkan kalau pakai huruf cetak, anak membaca nya putus putus dan tidak paham

maksut kosakatanya
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Lanjutan

TRANSKRIP WAWANCARA

SDN Menteng Dalam 11 Pagi.m4a.mp4
Hari/Tanggal :26 mei 2026
Lokasi : SLB Negeril1 Jakarta
Narasumber _iIbu Rina
Jabatan : Wali Kelas 1 Tunarungu
Topik : Informasi mengenai data nilai siswa

Mabhasiswa 2 : jadi minggu kemarin tuh dosen kami nyuruh kami untuk'nyari data
anaknya jadi kayak hasil evaluasi sederhana atau ulangan-harian anaknya gitu bu Terkait

pembelajaran kosa kata atau pembelajaran bahasa Indonesia nya Bu?

Mahasiswa 1 : Soalnya kan waktu itu Ibu sempat bilang ke kita ya kalaubisa dibilang
salah satu permasalahan utama di kelas itu si anak butuh media pembelajaran yang visual
banget, tapi di sisi lain Ibu juga sebagai guru kadang kesulitan karena harus entah itu
bawa gambar atau nge-print gambar atau nggak gambar ulang di papan tulis, Dimana
kalau gambarnya beda dikit, si anak bisa lupa kan. Terus juga tulisannya harus sama
persis. Intinya visual banget kan, Bu. Itu memang se berpengaruh. Itu nggak sih Bu.?

apalagi kalau misalkan sampai ke nilai si anaknya

Bu Rina : menurut saya sih ngaruh ya, kalau anak anak itu karakteristik nya secara
umum memang dia visual banget anaknya jadi ya ngaruh jadi pas kalau di SLB sih
sebenarnya untuk ulangan harian.itu sebenarnya nggak ada, dia tuh kayak formatif aja
gitu kan jadi setiap harinya tuh dilihat perkembangannya apa kosakata yang udah dia
pahami itu apa, dijadikan tugas lagi di rumah untuk diulang-ulang. jadi kita tuh
sebenarnya untuk ulangan harian tuh ya sebenarnya setiap hari ulangan gitu, formatif
gitu. Jadi ya setiap hari dilihat perkembangannya apa udah bisa huruf apa gitu. Jadi kalau
SLB itu gitu, nggak kayak di reguler ya, misalkan belajar nih, nanti sebulan belajar,

diulang, terus nanti itu nggak. Paling adanya nanti refleksi besar gitu, ada kayak, jadi
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Lanjutan

setiap sebulan sekali kalau di kelas aku, bahas lagi nih yang udah lalu-lalu kosa kata yang

udah tau tuh apa lewat kartu gambar gitu, ini inget gak, ini inget gak gitu.
Mahasiswa 2 : jadi untuk target berarti itu sebenernya gak ada target ya bu?

Bu Rina : targetnya sih sebenernya ya anak-anak untuk perbanyak kosa kata dulu

aja gitu semampuanya anak dikelas itu gitu jadi untuk batasnya sih ya tak terbatas ya,

Mahasiswa 1 :tapi dia ada kayak'kalau'di reguler kan ada UTS, UAS gitu ada juga ga

bu?

Bu Rina : masih ada kalau UAS ya semester sekali tanggal 7 ini nanti semester
sumatif Mahasiswa 1  : itu kan bisa dilihat nggak Bu kayak dari hasil UTS sama uasnya

itu bisa ngevalidasi kalau si anaknya ini kosa katanya udah seberapa banyak gitu ya bu?

Bu Rina : iya betul, soalnya pun juga banyak gambar. namanya juga anak

tunarungu terus juga SD lagi gitu kan jadi butuh banget bantuan gambar soalnya gitu

Mahasiswa 1 : kalau sejauh ini Bu yang selama pengalaman Ibu ngajar dari hasil ujian

selalu kayak gimana Bu hasil ujian mereka?

Bu Rina : jadi pas ujiannya itu satu-satu kan kalau di kelasnya itu satu-satu anak-
anak tuh satu-satunya ngerjain, dia.dulu, Farhan dulu jadi guru juga ngeliat tuh, dia bisa
mandiri apa masih dibantu jadi ada yang udah bisa mandiri, udah tau gambar ini
tulisannya apa, gambar ini punya nama gitu kan udah tau, ada yang udah tau, ada yang
perlu dibimbing pake oral, jawabannya paling pake oral, misalnya yang disentuh tangan
ke mulut itu kata sapi gitu, mana tulisan sapi dia jadi liat dari oral kita gitu. dari situ sih

penilaiannya
Mahasiswa 2 : kalo hasil data nilai pure itu boleh kita liat langsung atau gimana?

Bu Rina : paling data rapot ya? boleh sih, cuma masih di orang tua, paling nanti
dilihatnya dari rapor nanti deh coba saya kirim. Salah satu anak aja ya apa harus

semuanya
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Lanjutan

Mahasiswa 2 : kalau boleh semuanya sih bu kelima anaknya biar kita ada gambaran
juga kan Bu satu kelas itu semua kemampuannya kayak gimana misalkan kan bisa aja
contohnya tuh kayak dari lima anak dua anak tuh lebih.cepet.belajar yang tiga ternyata
akademis yang enggak sehebat yang dua gitu'buat pembanding kita sih; kalau untuk data

nilai itu dosennya sih yang minta supayabisa lihat nilai langsung pure yang aslinya gitu.

Bu Rina : paling ya di bukunya anak-anak sihisaya sih guru nggak nyatet ya

biasanya dari buku anak-anak aja gitu kadang kalau mengulangkan juga.

Mahasiswad . : Saya sempat foto sih bu, buku anak anak (menunjukkan foto buku

Latihan.anak)

Bu Rina : nah ini kan dia nyatet percakapannanti kan setelah ini dia ada PR nih
biasanya aku kasih PR juga, lihat tuh gambarnya gimana pelangituh gimana gambarnya

gitu. ya jadi nulis ulang lagi gitu sih dari penilaiannya dari situ dia ambil
Mahasiswa 2 :jadi itu PR harian ibu ya?
Bu Rina : PR kadang PR kalo ga sempet jadi PR kalo ga ya langsung-langsung

Mahasiswa 1 : ini diluar yang penilaian ya bu kalo pembelajaran di kelas itwbiasanya

bisa pake infocus gitu atau gimana ya?

Bu Rina : bisa infocus bisa ada TV juga ada
Mahasiswa 1 TV nya bisa dipakai?

Bu Rina : bisa

Mahasiswa 1 : oh baik bu, soalnyakan-kemungkinan medianya aplikasirdi‘laptop jadi

entah itu lewat infocus atau lewat TV
Bu Rina : ada dua yang lengkap bisa Smart TV bisa ya?
Mahasiswa 1  : bisa Smart TV bu

Mahasiswa 2 : baik terimakasih bu
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Lampiran 3 RPP

sharing

)

g\ iy
MRALO

Nolodla]
Bahasa Imdo

SLB Negeri 11 Jakarta
https://drive.google.com/file/d/1rCxS6-
FASE A
SDLB KELAS 1

9kCRQbEzmCOfGdejW43Ze2e2xX/view?usp
Rina Pemata Sani
2025

TUNARUNGU

4 07
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Lampiran 4 Pre Test

CamScanner

Pre Test

\

Nama
Anindya Mahirah
Cut Naira Azzahra
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@ CamScanner
@ ComScanner

p
E
]
c

Farhan Fajriansya
Muhammad
Mikaila Fiona
Jusuf
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Lampiran 7 Beta Testing Guru

Nama
10 responses
i Ardiani, S. Pd
ri Lukianti M
Mariam Giselle Andrea Luciano
Ifroh Furghoniyah
Rina permata
Abdul Matiin Haqq
Indah Vita Tresnawaty, S.Pd
Galuh Setyaningrum

Fiky

Peran Responden

10 responses

oG
@ Orang Tua/Wali Murid

IO Copy chart

Jika quru, sebagai guru apa?

10 responses

IO Copy chart

1. Gerakan tangan sesuai dengan kosakata yang ditampilkan.

10 responses

6

(O Copy chart

2 6 (60%)
N 4 (40%)
'
2
0(0%) 0(0%) 0(0%)
3 o
Guru Kelas Guru kel 11 Tunarungu  Guru kelas Tunanungu...  Vokasi tata busana Waii elas. 1 2 3 4 s
Guru kel Guru kelas 4 tunarungu  Guru el kelas 3B Walikelas
2. Posisi tangan terlihat sesuai dengan gerakan yang diajarkan. 1D Copy chart 3. Urutan gerakan terlihat benar. IO copy chart
10 responses 10 responses
¢ 6 (60%) e
¢ 4 (40%) N
2 2
0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 1(10%)
0
1 2 3 4 5 ° 1 2 3 4 5

4. Gerakan mudah dikenali sebagai kosakata yang dimaksud.

10 responses

6

IO Copy chart

5. Gerakan dapat menyampaikan makna kosakata dengan jelas.

10 responses

6

IO copychart

6 (80%)
¢ N 4(40%)
2 2
0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)
0 o
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
6. Karakter animasi mudah dikenali. IO Copy chart 7. Gerakan tangan terlihat jelas. D copy chart

10 responses

6

‘
2
o o o “
o
s . s

10 responses

.,
;
,
u .

8. Sudut pandang animasi memudahkan pengamatan gerakan.

10 responses
6
4
2
0(0%) 0(0%)
o
1 2 3 4

IO copy chart

9. Kecepatan gerakan mudah dilkuti

10 responses

6

.
2
o o i i i
o I i
s s s

IO Copy chart
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beragam Untuk kuis mungkin bisa ditambahkan dari guru untuk kuis dari kosakata dinamis
Memudahkan murid tunarungu untuk memahami kosakata yang dipelajari perlu banyak pengembangan kosakata

Animasi nya jelas dan cukup bagus ‘Sudah cukup, semoga bisa lebih berkembang dan inovatif lagi

Memudahkan dalam memberi untuk membantu pembelajaran dikelas Kekurangannya mungkin tidak ada, hanya saja lebih dilengkapi dengan gambar yang mudah diakses murid
Media pembelajaran sesuai dengan materi dan mudah untuk dipahami dan dimengerti murid Belum mengakomodir kuis dari data kosakata dinamis

Media sangat interakif dan dapat menunjang perolehan bahasa murid tunarungu Membutuhkan proyektor, speaker, atau layar agar dapat disaksikan oleh seluruh kelas.

Membantu memvisualisasikan materi yang rumit, seperti proses biologis atau rumus fisika, menjadi lebih Sudah bagus, namun di animasi sibi orangnya agak overweight jadi salfok

mudah dibayangkan dan dipahami
Secara imum media sudah haik namun masih danat ditinakatkan denaan nenamhahan variasi materi dan
Mudah di gunakan dan diaplikasikan di dalam pembelajaran

Saran untuk media

9 responses

Bisa dikembangkan lagi untuk memasukkan kuis kosa kata dinamis agar lebih bisa dipakai keberlanjutan
Untuk lebih praktis, mungkin bisa ditambahkan mencari gambarnya bisa melalui web search

Animasi nya dapat berkata (artikulasi) yg lebih detail

Lebih di mudahan untuk mengakses gambar langsung dari aplikasi tersebut

Saran saya semoga ke depan lebih banyak lagi penambahan gambar yang menarik dan kosa kata
Penambahan konten kuis dari kosakata dinamis

Kembangkan media agar kompatibel di berbagai perangkat, terutama smartphone, sehingga siswa dapat
belajar secara fleksibel (kapan saja dan di mana saja)

= @ 111
5 ==
. %
= =) 10. Tampilan animasi menarik untuk dilihat 1D Copy chart 11. Animasi membantu penyampaian materi kosakata, D copy chart
52ce2x O : ‘3
=
59 v UV N s
TI 0 T 3 .
o9 = Q9 -c =0 4
=3 9 S ) )
NQ c Q g —— 2
o ® -E‘ D - ¢ 1 2 3 4 s ’ 1 2 3 . s
83822 £
= -
-
.t S C (=
c 3 o = w 12. Animasi membantu siswa memahami gerakan SIBI IO Copy chart 13. Animasi dapat digunakan untuk pengulangan materi IO Copy chart
=c 9 © Q 10 responses 10 responses
= ~ "3
w o =] : ‘
o NI o
- = ) q 6
—SQ = 3 — ¢ 4 40%)
=g < 5 = .
As Q g 2
— 2
g 3 5 m v 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)
= (') 5 -~ o ¢ 1 2 3 4 s ¢ 1 2 3 4 5
73 = 5S¢ —4
6558 @
= 0 — x 14. Animasi sesuai dengan karakteristik siswa tunarungu 1D copychart 15. Animasi mendukung proses pembelajaran kosakata. IO Copy chart
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Kosakata dinamis yang ada dalam rangkaian kalimat sederhana baiknya ada animasi nya satu persatu dr
setiap kalimat.
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Lampiran 8§ Lembar Validasi Animasi

LEMBAR VALIDASI

ANIMASI 3D SISTEM ISYARAT BAHASA INDONESIA (SIBI)

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama . Rina Permata Sari, SPd.

NIP :199702212023212015

Jabatan : Guru Wali Kelas 1 SD Tunarungu
Instansi . SLB Negeri 11 Jakarta
Pengalaman Mengajar : 5 tahun

menyatakan bahwa saya merupakan guru yang mengajar siswa tunarungu dan
menggunakan Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) dalam proses pembelajaran
sehari-hari di kelas. Berdasarkan pengamatan dan penilaian terhadap animasi 3D SIBI

yang dikembangkan oleh:

Nama . Ath Thoriq Arsyad Syah
NIM : 2207431061

Program Studi :  Teknik Multimedia Digital
Institusi . Politeknik Negeri Jakarta

dengan judul “Pembuatan Animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) sebagai
Media Visual Pembelajaran Kosakata bagi Siswa Tunarungu”, saya menyatakan bahwa

gerakan pada animasi 3D tersebut:

1. Telah sesuai dengan gerakan Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) yang

digunakan dalam pembelajaran;

2. Ditampilkan dengan jelas sehingga dapat diamati dan dipahami oleh siswa

tunarungu;
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Validator,

Jakarta, 3 Juni 2026
(Rina Permata Sari)
NIP. 199702212023212015

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

3. Layak digunakan sebagai media visual pendukung pembelajaran kosakata bagi

siswa tunarungu.
Demikian lembar validasi ini dibuat dengan sebenar-benarnya untuk dapat digunakan

sebagaimana mestinya.

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
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