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yang tidak pernah habis dan dukungan yang selalu menjadi alasan bagi
penulis untuk terus berusaha menyelesaikan skripsi ini. Bunda, Ayah,
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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
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kebersamaan yang telah diberikan akan selalu berarti bagi penulis.
Terakhir, terima kasih kepada diri penulis sendiri yang telah
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arti, sckaligus menjadi awal yang baik untuk perjalanan penulis
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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

X
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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 wisual 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 11
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Karakteristik Siswa Tunarungu

Siswa tunarungu merupakan peserta didik yang memiliki hambatan dalam fungsi
pendengaran sehingga mengalami kesulitan dalam menerima informasi, berbasis
audio. Keterbatasan tersebut berdampak pada proses pemerolehan bahasa ‘dan
komunikasi sehingga pembelajaran bagi siswa tunarungu memerlukan pendekatan

yang berbeda dibandingkan siswa padaumumnya.

(Kadir, 2021) menjelaskan bahwa hambatan pendengaran yang dialami siswa
tunarungu berdampak pada.perolehan bahasa dan. kemampuan berbicara yang
digunakan dalam proses komunikasi. Kondisi tersebut juga menyebabkan siswa
tunarungu mengalami kesulitan dalam memahami materi pembelajaran karena

keterbatasan penguasaan bahasa dan kosakata.

Dalam proses pembelajaran, penggunaan media yang konkret:menjadi salah satu
aspek  penting yang perlu diperhatikan. (Kadir, 2021) menyatakan bahwa
pembelajaran bagi siswa tunarungu perlu didukung oleh penggunaan media atau
contoh yang konkret sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan belajar siswa.
Selain itu, guru juga perlu memberikan.atihan dan pengulangan materi agar siswa

dapat memahami materi yang dipelajari dengan lebih baik.

Hambatan pendengaran yang dialami siswa tunarungu juga berdampak pada
penguasaan kosakata. Oleh karena 1tu, pembelajaran bahasa perlu dilakukan secara
bertahap melalui penyajian kosakata yang dekat dengan aktivitas sehari-hari.
(Rahayu and Sani, 2021)'menyatakan bahwa media gambar animasi berpengaruh

positif terhadap kemampuan kosakata anak tunarungu.

Berdasarkan karakteristik tersebut, proses pembelajaran bagi siswa tunarungu
memerlukan media yang dapat membantu penyampaian informasi secara lebih jelas

dan mudah diamati. Pada pembelajaran yang melibatkan bahasa isyarat, media juga

5
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perlu mampu menampilkan bentuk gerakan sehingga dapat digunakan sebagai

pendukung penyampaian materi pembelajaran.

2.2 Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI)

Bahasa isyarat merupakan bentuk komunikasi yang menggunakan gerak tangan,
ekspresi wajah, maupun gerakan‘tubuh untuk membentuk simbol yang.mewakili
huruf atau kata. (Permana and Sutopo, 2023) menjelaskan bahwa bahasa isyarat
menggunakan geraktangan, ekspresi wajah, atau tubuh untuk membentuk simbol-

simbol yang mewakili sebuah huruf maupun kata.

(Permana and Sutopo, 2023) juga menyatakan bahwa di Indonesia terdapat dua
bahasa dsyarat yang populer digunakan, yaitu Sistem Isyarat Bahasa Indonesia
(SIBI) dan Bahasa Isyarat Indonesia (BISINDO). SIBI lebih dianggap sebagai
sistem pembelajaran, sedangkan BISINDO berkembang melalui interaksi sehari-

hari dalam komunitas tuli.

Pada penelitian ini, Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBl).digunakan sebagai
acuan dalam membuat animasi 3D untuk pembelajaran kosakata siswa tunarungu.
Referensi gerakan isyarat diperoleh dari laman resmi Sistem Isyarat Bahasa
Indonesia (SIBI) yang dikelola oleh Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah.
Referensi tersebut digunakan sebagai.acuan dalam membuat gerakan animasi 3D

untuk 15 kosakata yang dibuat pada penelitian ini.

2.3 Animasi dalam Pembelajaran

Animasi merupakan salah satu bentuk multimedia yang dapat dimanfaatkan sebagai
media pembelajaran untuk menyampaikan materi secara lebih komunikatif dan
interaktif. Penggunaan animasi.dalam proses pembelajaran mampu.membantu
peserta didik memahami materi karena penyajiannya bersifat visual dan dinamis
sehingga objek yang dijelaskan dapat lebih mudah dibayangkan dibandingkan
penyampaian menggunakan media konvensional. Selain itu, media pembelajaran
juga perlu mengikuti perkembangan teknologi agar penyampaian materi menjadi

lebih efektif dan sesuai dengan karakteristik peserta didik.
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Menurut Rahma Yuly et al., (2023), penggunaan video animasi sebagai media
pembelajaran dikembangkan untuk mengatasi keterbatasan media pembelajaran
yang sebelumnya hanya menggunakan buku, lembar kerja siswa (LKS), dan
presentasi PowerPoint. Melalui pengembangan media berbasis animasi, materi
dapat disampaikan secara lebih variatif sehingga membantu-proses pembelajaran.
Hasil pengujian pada penelitian-"tersebut juga menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis animasicmemperoleh respons positif dari guru, maupun
peserta didik serta dapat membantu siswa ‘dalam memahami materi yang

disampaikan.

2.4 Animasi 3D sebagai Model Visual Pembelajaran

Animasi tiga dimensi (3D) merupakan bentuk animasi digital yang menampilkan
objek dalam ruang tiga dimensi sehingga objek dapat divisualisasikan dari berbagai
sudut pandang. Animasi 3D memungkinkan penyajian objek dan gerakan secara
visual sehingga dapat digunakan dalam berbagai bidang, termasuk pendidikan.
(Yanti et al., 2024) memanfaatkan animasi 3D untuk merepresentasikan bahasa
isyarat, dalam hal ini BISINDO, pada kalimat sederhana scbagai media
pembelajaran bagi anak tunarungu. Hal ini menunjukkan bahwa animasi 3D dapat
digunakan sebagai media yang menampilkan gerakan bahasa isyarat secara visual,

termasuk Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) yang menjadi fokus penelitian ini.

Dalam bidang pendidikan, animasi 3D juga telah banyak dimanfaatkan sebagai
media pembelajaran. (Khairiyah, Qomarie and Mastur, 2025) menyatakan bahwa
video animasi 3D efektif digunakan sebagai media pembelajaran karena mampu
menarik perhatian siswa, meningkatkan pemahaman materi, serta mendorong
partisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu, visualisasiwyang disajikan
melalui animasi 3D membantu penyampaian pesan-edukatif sehingga materi lebih

mudah dipahami oleh siswa.

Karakteristik animasi 3D yang mampu menampilkan objek dan gerakan secara
visual menjadikannya berpotensi digunakan sebagai model visual dalam
pembelajaran. Pada penelitian ini, animasi 3D digunakan untuk memvisualisasikan

gerakan Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) dalam bentuk video pembelajaran
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kosakata. Melalui visualisasi tersebut, gerakan isyarat dapat ditampilkan dalam

bentuk yang dapat diamati oleh siswa selama proses pembelajaran.

2.5 Teknik Pose to Pose

Pose to pose merupakan teknik yang digunakan dalam proses.animasi dengan
menentukan beberapa pose .utama (key pose) terlebih dahuluv, sebelum
menambahkan gerakan transisi di antara pose tersebut. Teknik ini membantu
animator mengatur alur.gerakan secara lebih terstruktur serta memudahkan proses
perbaikan apabila terdapat gerakan yang kurang sesuai Imroatus Tsaany Maghfira

etal. (2022).

Pada penelitian ini, teknik pose to pose digunakan dalam pembuatan animasi 3D
Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) menggunakan perangkat lunak Blender.
Setiap gerakan isyarat dibuat dengan menentukan pose-pose utama berdasarkan
referensi SIBI, kemudian ditambahkan keyframe transisi hingga menghasilkan
gerakan yang sesuai dan mudah dipahami. Teknik ini-diterapkan pada gerakan
tangan, jari, lengan, kepala, badan, mata, dan mulut untuk-menghasilkan animasi

yang dapat mendukung penyampaian kosakata SIBI secara visual.

2.6 Prinsip Animasi

Prinsip animasi merupakan pedoman‘yang digunakan'untuk menciptakan gerakan
yang terlihat lebih hidup, alami, dan menarik: Menurut (Suyadi et al., 2023),
terdapat dua belas prinsip animasi yang diperkenalkan oleh Frank Thomas dan Ollie
Johnston dalam 'buku The lllusion of Life: Disney Animation. Kedua belas prinsip
tersebut hingga saat ini masih digunakan sebagai acuan dalam proses produksi
animasi 2D maupun 3D (Suyadiet.al., 2023).

a. Anticipation merupakan gerakan..persiapan.. yang.dilakukan sebelum
gerakan utama terjadi. Prinsip ini bertujuan memberikan petunjuk kepada
penonton mengenai aksi yang akan dilakukan karakter.

b. Squash and Stretch adalah perubahan bentuk objek menjadi memadat
(squash) atau meregang (stretch) saat bergerak. Prinsip ini digunakan untuk

memberikan kesan berat, volume, dan kelenturan pada objek.
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Staging merupakan pengaturan posisi karakter, objek, dan kamera agar
fokus utama dalam suatu adegan dapat tersampaikan dengan jelas kepada
penonton.

Straight Ahead Action and Pose to Pose adalah metode animasi yang dibuat
secara berurutan dari awal hingga-akhir. Sementara itu, Pose to Pose
dilakukan dengan menentukan pose-pose utama terlebith dahulu, kemudian
menambahkan gerakan di antara pose tersebut.

Follow Through and Overlapping Action Prinsip ini menggambarkan
adanya gerakan lanjutan_pada bagian tubuh atau'objek setelah gerakan
utama berhenti. Tujuannya agar animasi terlihat lebih alami.

Slow In and Slow Out merupakan prinsip perlambatan gerakan pada awal
dan akhir animasi sehingga perpindahan gerakan terlihat lebih halus dan
tidak kaku.

Arcs adalah prinsip yang menyatakan bahwa sebagian besar gerakan alami
mengikuti lintasan melengkung. Penerapan prinsip ini membuat animasi
terlihat lebih realistis.

Secondary Action merupakan gerakan tambahan yang mendukung gerakan
utama tanpa mengalihkan perhatian dari aksi utama karakter.

Timing berkaitan dengan pengaturan jumlah.frame dan durasi gerakan.
Pengaturan timing yang tepat dapat memengaruhi kesan cepat, lambat,
ringan, atau berat pada suatu gerakan:

Exaggeration adalah teknik melebih-lebihkan gerakan atau ekspresi
karakter “untuk “memperjelas penyampaian pesan dan emosi kepada
penonton.

Solid Drawing merupakan prinsip yang memperhatikan bentuk, volume,
proporsi, dan struktur objek sehingga karakter terlihat memiliki-dimensi dan
ruang yang jelas.

Appeal adalah daya tarik visual yang dimiliki karakter atau objek sehingga

terlihat menarik dan mampu mempertahankan perhatian penonton.
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2.7 Desain Karakter

Desain karakter merupakan penggambaran visual dari suatu ide atau tokoh yang
menggabungkan berbagai sudut pandang seperti sifat dan kepribadian ke dalam
suatu struktur visual tertentu. Dalam perencanaan karakter, aspek visual menjadi
penting untuk mendukung penyampaian pesan kepada .pengguna melalui
penampilan dan komunikasi nonverbal. Sebuah desain karakter perlu memiliki
sifat, kepribadian, ekspresiwajah yang menyampaikan emosi, serta bahasa tubuh,
sementara proses.pementuan warna dan gaya visual berperan penting dalam
menciptakan Keselarasan konsep sehingga dapat menimbulkan ketertarikan bagi

audiens yang melihatnya (Luthfia et al., 2024).

Proses membuat karakter umumnya dimulai dari penentuan konsep dasar seperti
jenis karakter, bentuk, gaya gambar, ekspresi wajah, hingga gaya pakaian, agar
tercipta keserasian antara karakter.dengan. tujuan penyampaian materi yang

dirancang (Luthfia, Susilo and Permatasari; 2024):

Pada media pembelajaran bagi anak tunarungu, pendekatan visual berupa ilustrasi
kartun banyak digunakan untuk membantu penyampaian.materi secara lebih
sederhana dan mudah diamati. (Gustariani and Y anuarsari, 2026) dalam membuat
media pembelajaran SIBI untuk anak tunarungu di-SDLB. menggunakan gaya
ilustrasi kartun sederhana dengan warna cool tone bersaturasi rendah namun tetap
cerah, untuk menciptakan suasana visual yang nyaman dan tidak berlebihan bagi

anak tunarungu.

2.8 Multimedia Development Life Cyele (MDLC)

Multimedia Development.Life Cycle (MDLC) merupakan metode pengembangan
multimedia yang digunakan sebagai kerangka kerja dalam proses pembuatan
aplikasi atau produk multimedia. (Priatno and Sumantri, 2021) menjelaskan bahwa
MDLC merupakan metode pengembangan perangkat lunak multimedia yang
digunakan untuk menghasilkan aplikasi multimedia secara terstruktur dan terarah.
Metode ini dikembangkan oleh Luther dan terdiri atas enam tahapan utama yang

saling berkaitan dalam proses pengembangan multimedia.
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2. Design
3. Material
Collecting

l ]
6. DISUlbUtIOF\/\Q Assembly /
U

Gambar 2. 1 Multimedia Development Life Cycle

1. Concept

Concept

Tahap concept merupakan tahap penentuan tujuan pengembangan,
pengguna media, serta materi yang akandikembangkan. Pada penelitian ini
ditentukan bahwa media yang dikembangkan berupa animasi 3D Sistem
Isyarat Bahasa Indonesia (SIBL) untuk membantu guru dalam penyampaian
materi kosakata kepada siswa tunarungu.

Design

Tahap design merupakan proses membuat storyboard yang digunakan
sebagai acuan dalam pembuatan animasi 3D. Storyboard memuat urutan
gerakan SIBI, posisi tangan, serta alur visual yang akan ditampilkan pada
setiap kosakata.

Collecting Content Material

Tahap collecting content material merupakan proses pengumpulan bahan
yang dibutuhkan dalam pembuatan animasi, meliputireferensi gerakan SIBI
dari portal Kamus SIBI Kemendikdasmen, daftar kosakata berdasarkan
hasil wawancara dengan guru, Modul Ajar Bahasa Indonesia Fase A teknik

Perdati, serta referensi visual karakter kartun.

d. Assembly

Tahap assembly merupakan proses pembuatan animasi 3D menggunakan
Blender yang meliputi modelling, texturing, rigging, animating, lighting,
dan rendering hingga menghasilkan video animasi sesuai storyboard yang
telah dirancang.

Testing

Tahap festing merupakan proses pemeriksaan dan penilaian terhadap
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animasi yang telah dibuat. Pengujian diawali dengan Alpha Testing secara
internal untuk memeriksa kesesuaian hasil animasi dengan referensi
gerakan SIBI dan storyboard, keterlihatan tangan dan jari, artikulasi mulut,
mimik wajah, timing, kamera, penerapan prinsip animasi, serta hasil
rendering. Setelah animasi dinyatakan'sesuai, pengujian dilanjutkan dengan
Beta Testing kepada gurussebagai pengguna utama dan_siswa sebagai
sumber data pendukung untuk memperoleh penilaian kelayakanuserta

respons terhadap animasi.

f- Distribution
Tahap distribution merupakan proses penyimpanan hasil akhir animasi
dalam format video (.mp4) serta pendistribusian hasil animasi melalui
Google Drive kepada rekan tim.
2.9 Blender

Blender merupakan perangkat lunak open-source yang digunakan untuk membuat
konten grafis 3D. Blender menyediakan berbagai fitur yang mendukung proses
produksi animasi secara lengkap, seperti modelling, texturing, rigging, animating,
rendering, compositing, dan video editing. Dengan fitur yang lengkap serta dapat
digunakan secara gratis, Blender menjadi salah satu perangkat lunak yang banyak
dimanfaatkan dalam pengembangan animasi 3D (Dama Ramadhan, Triayudi and

Tamara Aldisa, 2023).

Pada penelitian ini, Blender digunakan sebagai perangkat lunak utama dalam proses
pembuatan animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI). Fitur modelling
digunakan untuk membentuk karakter 3D, texturing digunakan untuk memberikan
warna dan material pada karakter; rigging digunakan untuk membuat struktur
tulang karakter, animating digunakan untuk-menghasilkan-gerakan isyarat SIBI,
sedangkan rendering digunakan untuk menghasilkan video animasi yang siap

digunakan sebagai media pembelajaran.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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2.10 Skala Likert

Skala Likert merupakan salah satu teknik pengukuran yang digunakan untuk
mengetahui pendapat, persepsi, sikap, maupun tanggapan responden terhadap suatu
objek atau fenomena tertentu. (Kusmaryono,«Wijayanti_and Maharani, 2022)
menjelaskan bahwa skala Likert banyak digunakan dalam penclitian pendidikan
dan ilmu sosial karena mampumengukur persepsi responden secara sistematis serta

menghasilkan data yang:dapat dianalisis secara kuantitatif.

Dalam penelitian ini, skala Eikert digunakan untuk memperoleh tanggapan
terhadap animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) yang dibuat. Skala
yang digunakan terdiri atas lima kategori jawaban, yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju
(S), Netral (N), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). Instrumen
penilaian diberikan kepada guru untuk menilai kesesuaian dan kelayakan animasi

yang dibuat.

Selain ‘digunakan untuk guru, instrumen penilaian siswa disajikan dalam bentuk
visual menggunakan simbol ekspresi wajah agar lebih mudah dipahamioleh siswa
tunarungu kelas awal. Penyajian instrumen tersebut .disesuaikan dengan
karakteristik siswa dan penggunaan media visual yang tercantum dalam Modul Ajar

Bahasa Indonesia Fase A teknik Perdati.

2.11 Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu pertama dilakukan oleh Rakun et al. (2022) yang
mengembangkan  prototipe aplikast mobile penerjemah teks bahasa Indonesia
menjadi animasi gerakan 3D SIBI. Gerakan tangan pada penelitian tersebut
dibangkitkan menggunakan, motion capture sensor, sedangkan gerakan mulut
dibuat menggunakan metode Dirichlet Free-Form Deformation (DFFD), kemudian
kedua komponen disinkronkan dan dihubungkan dengan gerakan transisi. Hasil
pengujian menunjukkan skor Mean Opinion Score sebesar 4,422 dan System
Usability Scale sebesar 76,25 yang termasuk kategori baik. Persamaan penelitian
tersebut dengan penelitian ini terletak pada pemanfaatan animasi 3D sebagai

representasi visual gerakan Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI). Adapun
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perbedaannya terletak pada tujuan dan pendekatan yang digunakan. Penelitian
Rakun et al. (2022) berfokus pada penerjemahan teks ke animasi secara otomatis
untuk membantu komunikasi penyandang tunarungu, sedangkan penelitian ini
berfokus pada pembuatan animasi 3D SIBI secara manual dengan teknik pose to

pose sebagai media visual pembelajaran kosakata dikelas.

Penelitian terdahulu kedua dilakukan oleh Hidayat (2022) yang mengembangkan
media pembelajaran animasi SIBI tentang pengenalan huruf dan angka untuk anak
tunarungu menggunakan metode Research and Development (R&D). Hasil
penelitian menunjukkan media animasi yang dibuat memperoleh rata-rata
persentase keefektifan sebesar 96,616% dengan kategori sangat efektif. Persamaan
penelitian tersebut dengan penelitian ini terletak pada penggunaan animasi SIBI
sebagai media pembelajaran bagi siswa tunarungu. Adapun perbedaannya terletak
pada materi dan metode yang digunakan. Penelitian Hidayat (2022) berfokus pada
pengenalan huruf dan angka dengan metode R&D, sedangkan penelitian ini
berfokus pada 15 kosakata aktivitas sehari-hari menggunakan metode Multimedia

Development Life Cycle (MDLC).

Penelitian terdahulu ketiga dilakukan oleh Mukti dan Kabelen (2022) yang
membuat dataset animasi 3D bahasa isyarat untuk aplikasi UMKM digital bagi
masyarakat ‘tunarungu wicara. Proses pembuatan animasi meliputi pembuatan
sketsa karakter, modelling, texturing, rigging, konversi naskah, pembuatan animasi
gerakan, hingga rendering. Hasil evaluasi terhadap 40 responden menunjukkan
nilai kualitas correctness sebesar 94%, usability sebesar 97;25%, dan flexibility
sebesar 95,75%. Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini terletak pada
tahapan produksi animasi 3D yang meliputi modelling, rigging, dan animating
sebagai proses utama~dalam menghasilkan visualisasi bahasa isyarat. Adapun
perbedaannya terletak pada konteks penggunaannya. Penelitian Mukti dan Kabelen
(2022) mengembangkan animasi bahasa isyarat sebagai fitur pada aplikasi UMKM
digital untuk komunikasi, sedangkan penelitian ini mengembangkan animasi 3D

SIBI sebagai media pembelajaran kosakata bagi siswa tunarungu di sekolah.
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Penelitian terdahulu keempat dilakukan oleh Yanti et al. (2024) yang menerapkan
bahasa isyarat BISINDO pada kalimat sederhana berbasis animasi 3D
menggunakan metode ADDIE. Animasi dibuat menggunakan Blender 3.5 dengan
durasi 3 menit 5 detik dan memperoleh hasil pengujian akhir sebesar 86,25%
dengan kategori sangat layak. Persamaan penelitian tersebut.dengan penelitian ini
terletak pada pemanfaatan perangkat lunak Blender dalam pembuatan,animasi 3D
bahasa isyarat serta pengujian kelayakan media menggunakan skala persentase.
Adapun perbedaannyaterletak pada jenis bahasaisyarat yang digunakan. Penelitian
Yanti et al. (2024) menggunakan BISINDO, sedangkan penelitian ini menggunakan
Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) yang merupakan bahasa isyarat resmi

dalam pembelajaran di Sekolah Luar Biasa.

Berdasarkan perbandingan terhadap empat penelitian terdahulu tersebut, penelitian
sebelumnya telah menunjukkan berbagai pemanfaatan animasi 3D dan teknologi
digital dalam penyajian bahasa isyarat. Rakun et al. (2022) berfokus pada
penerjemahan otomatis untuk komunikasi, Hidayat (2022) berfokus pada materi
huruf dan angka, Mukti dan Kabelen (2022) berfokus pada dataset animasi untuk
aplikasi UMKM digital, sedangkan Yanti et al. (2024) menggunakan BISINDO
untuk kalimat sederhana. Dengan demikian, keempat penelitian tersebut memiliki

fokus dan tujuan masing-masing yang berbeda dari penelitian ini.

Berdasarkan * penelitian yang. dikaji, “ belum® ditemukan penelitian yang
menggabungkan pembuatan 15 animasi 3D gerakan SIBI untuk kosakata aktivitas
di kelas, aktivitas harian di sekolah;dan interaksi sosial dengan penentuan materi
berdasarkan observasi pembelajaran, wawancara guru, serta analisis Modul Ajar
Bahasa Indonesia” Fase A. Posisi penelitian ini adalah melengkapi kajian
sebelumnya dengan menghasilkan animasi 3D gerakan SIBI yang digunakan guru
sebagai media visual untuk menyampaikan dan mengulang materi kosakata dalam
pembelajaran klasikal di kelas 1B tunarungu SLB Negeri 11 Jakarta. Media tersebut
berfungsi sebagai pelengkap penjelasan dan demonstrasi guru, bukan sebagai

pengganti guru maupun media belajar mandiri siswa.
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BAB III
METODE PENELITIAN

3.1 Rancangan Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian yang berfokus pada pembuatan animasi 3D
Sistem Isyarat Bahasa Indomesia (SIBI) sebagai media visual pendukung
pembelajaran kosakata bagi siswa tunarungu. Penelitian ini menitikberatkan pada
proses pembuatan animasi 3D yang merepresentasikan gerakan SIBI berdasarkan

kosakata yang digunakan dalam pembelajaran sehari-hari di sekolah.

Pendekatan penelitian yang digunakan bersifat deskriptif karena penelitian ini
bertujuan untuk mendeskripsikan tahapan pembuatan animasi 3D SIBI, mulai dari
identifikasi kebutuhan pembelajaran, pembuatan konsep: visual, pengumpulan
referensi gerakan, hingga proses pembuatan dan. pengujian animasi yang
dihasilkan. Hasil akhir penelitian berupa video animasi 3D.SIBI dalam format MP4
yang dapat digunakan sebagai media visual pendukung pembelajaran kosakata bagi

siswa tunarungu.

Sebagai kerangka kerja pengembangan multimedia, penelitian.ini menggunakan
metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Metode MDLC dipilih
karena memiliki tahapan pengembangan yang sistématis dan sesuai digunakan
dalam pembuatan produk multimedia berbasis visual. dan.animasi. Melalui tahapan
concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution, proses
pembuatan animasi 3D dapat dilakukan secara terstruktur sehingga menghasilkan

animasi yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.

3.2 Tahap Penelitian

Tahapan penelitian ini disusun berdasarkan alur penelitian yang divisualisasikan
pada Gambar 3.1. Penelitian difokuskan pada pembuatan aset animasi 3D Sistem
Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) sebagai media visual pendukung pembelajaran
kosakata bagi siswa tunarungu. Proses penelitian diawali dengan pengumpulan data
kualitatif melalui studi literatur, observasi kelas, serta wawancara dengan guru

16
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Sekolah Luar Biasa (SLB) untuk memperoleh gambaran mengenai karakteristik

siswa tunarungu, proses pembelajaran kosakata di kelas, serta kebutuhan media

exdid yeH

visual yang dapat membantu penyampaian bahasa isyarat secara lebih konsisten.

Data yang telah diperoleh kemudian dianalisis untuk menentukan permasalahan

utama, ruang lingkup penelitian, serta ba | materi. y akan dibuat. Hasil

analisis tersebut menjadi dasar d / uan kosakata seha kungan
sekolah yang akan dl_]adlk : animasi. Setelah kebutuhan dan ruang p
pembuatan aset anima D

D

d1lanjutkan denga

penelitian dltetapk

gerakan SIBI m unakan “ﬂ Multi

elopment Life Cycle

1))

(MDLC).

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

: 1aquins uepngakusw uep ueywnjuedusw eduey Ul sijn} eAJiey Yyninjas neje ueibeqas diynbuaw buese|iq °L
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Idenfikasi
Permasalahan

Quru untuk
karakteristik siswa. Materi SIBI yang
diajarkan sesual kurikulum

Tujuan : Animasi 3D SIBI sebagai media
visual pembelajaran kosakata

Target : Siswa tunarungu kelas 1 SDLB
Materi : 15 kosakata aklivitas sekolah
Fungsi : Media visual pendukung
pembelajaran kosakata

Gaya Visual : Karakter kartun 3D

storyboard gerakan SIBI

pose akhir
posisi tangan dan jar
timing animasi

« -referensi gerakan SIBI
« - referensi karakter
Material Collecting « - daftar kosakata hasil wawancara

POLITERNIK
=l =3ER
JAKADTA

« pre-test dan post-test siswa
Y

« beta testing siswa
« beta testing guru

r

ekspor animasi ke format video MP4

upload ke Google Drive

distribusi aset animasi ke tim untuk
jintegr ke media p i

Distribution

S

Selesai

gambar 3. 1 Alur Tahap Penelitian
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Pada tahap Concept, dilakukan perumusan tujuan pembuatan serta penentuan
konsep animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) yang akan dibuat. Aset
animasi dirancang sebagai media visual pendukung pembelajaran kosakata sehari-
hari bagi siswa tunarungu. Konsep visual yang digunakan berupa karakter setengah
badan dengan sudut pandang yang jelas serta fokus pada gerakan tangan, mimik

wajah, dan artikulasi agar gerakan.mudah dibaca secara visual.

Tahap Design mencakup pembuatan storyboard animasi yang menggambarkan
urutan gerakan bahasa isyarat, posisi tangan, arah gerakan, serta timing animasi
untuk setiap kosakata. Storyboard berfungsi sebagai panduan visual dalam proses
produksi animasi agar gerakan yang dihasilkan konsisten dengan referensi SIBI dan

mudah dipahami oleh pengguna.

Selanjutnya pada tahap Material Collecting dilakukan pengumpulan berbagai
referensi pendukung, seperti referensi gerakan SIBI, referensi visual animasi tangan
dan artikulasi, serta daftar kosakata sehari-hari.yang diperoleh.dari hasil wawancara
dengan guru SLB. Referensi ini digunakan untuk memastikan kesesuaian animasi

dengan standar bahasa isyarat dan kebutuhan pembelajaran siswa tunarungu.

Tahap Assembly merupakan tahap utama peneclitian, yaitu proses pembuatan aset
animasi 3D menggunakan perangkat lunak Blender.. Pada. tahap .ini dilakukan
pemodelan karakter 3D setengah badan, proses texturing, rigging tangan dan jari,
pembuatan animasi gerakan SIBI untuk kosakata yang telah ditentukan, pengaturan
pencahayaan, serta proses rendering. Setelah ‘prosesanimasi selesai, dilakukan
rendering untuk menghasilkan video animasi dalam format MP4 yang siap

digunakan sebagai media visual pembelajaran.

Setelah seluruh aset animasi selesaidibuat dan melalui proses rendering;dilakukan
tahap Testing untuk memeriksa kesesuaian dan kelayakan animasi. Pengujian
diawali dengan Alpha Testing yang dilakukan secara internal oleh peneliti terhadap
15 video animasi 3D SIBI. Setiap video diputar dari awal hingga akhir dan
dibandingkan dengan video referensi pada portal Kamus SIBI serta storyboard
yang telah dibuat. Pemeriksaan meliputi bentuk dan posisi tangan, konfigurasi jari,

arah dan urutan gerakan, timing, artikulasi mulut, mimik wajah, keterlihatan
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gerakan dari sudut kamera, penerapan prinsip animasi, serta keberhasilan video saat
diputar. Apabila ditemukan ketidaksesuaian, animasi dikembalikan ke tahap
Assembly untuk diperbaiki dan dilakukan rendering ulang sebelum diperiksa
kembali. Setelah animasi dinyatakan sesuai melalui Alpha Testing, pengujian
dilanjutkan dengan Beta Testing. Beta Testing gurumelibatkan 10 guru SLB Negeri
11 Jakarta sebagai pengguna utama dengan menggunakan kuesioner:skala Likert
lima poin. Beta Testing siswa melibatkan lima siswa kelas 1B Tunarungu
menggunakan lembar respons berbasis emotikon'dengan pendampingan dan arahan
guru. Hasil pre-test, post-test, dansobservasi pembelajaran ‘digunakan sebagai data
pendukung deskriptif dan tidak digunakan untuk menyimpulkan efektivitas animasi

secara statistik.

Tahap akhir dalam penelitian ini adalah Distribution. Pada tahap ini dilakukan
penyimpanan hasil animasi dalam format MP4 serta pendokumentasian hasil
pembuatan. Video animasi yang telah dihasilkan selanjutnya digunakan sebagai
aset visual yang diintegrasikan ke dalam media pembelajaran yang dibuat pada
penelitian lain dalam satu tim pengembangan. Tahap ini® dilakukan untuk
memastikan animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa Indonesia.(SIBI) dapat

dimanfaatkan sesuai dengan tujuan pengembangannya.

3.3 Objek Penelitian

Objek penelitian dalam penelitian ini meliputi guru SLB Negeri 11 Jakarta sebagai
pengguna utama yang menilai kelayakan animasi, serta produk berupa 15 video
animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) sebagai media visual
pendukung pembelajaran kosakata. Sementara itu, lima siswa kelas 1B Tunarungu
Fase A dilibatkan sebagai penerima materi dan sumber data pendukung. Penetapan
objek tersebut bertujuan membatasi ruang lingkup penelitian pada pembuatan-serta

penilaian kelayakan aset animasi 3D sesuai dengan peran peneliti.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer LIabap y1uya31jod YL uesninr iep uizi eduey

VLNV
1¥393N
MINY3LITOd
(e

s
)
o
=}
Q
c
=
T
o
=}
=
o
o
=
3
[}
=
c
2]
=
Q
=}
=
1)
T
(1)
=
=
=
Q
[
=
<
o
=
Q
=
Q
N
Q
=
o
=L
-
(1)
=
=
=
2
(1]
Q
(1)
=
[
o
=
o
-
-
o

N
) o
o )
- M
o 5
= Q
Q@¢c s
253
e 3
£2%
5
3 <
c O
= c
= =l
c
g- =~
3 ®
L =
2758
2 [
5 5
Q T
= ®
& ]
o =
=~ o
("]
D < B
e
°
Q o
o 5
550
9 =
Q
= 5
< 5
-]
=53
S *>¢c
£ &
= o
z 5
=
E a8
=
c =
w23
- Q
2. =7
a8 T
2 3
o c
3 z
(o n
g =
= 3
£ 5]
=~ =
Q Q
- 5
5
T 3
> =
=
o
5
=
o)
=
=
Q
~*
Y]
c
o
5
—
[V
c
Q
5
w
c
Q
~*
e
3
Q
w
L
)
B

-
9
o
=
Q
=
Q
3
[}
=3
Q
=
=
T
w0
(1)
o
Q
e
o
=
Q
-
Q
c
("]
.
c
=
c
=
~
9
-
<
o
P g
=
=
3
Ps
Q
S5
T
Q
3
[}
=2
N
o
=
s
c
3
=
o
=}
o
Q
=}
3
o
=
<
(1]
T
[=
=2
=
9
=
w0
(=
3
o
[}
-

ag
m
a1
N
©
-+
0

L
o
x
£
©
-+
o
S
;
b
c
q
c
1y
&
=3
=
~
1
=
=.
(")
x
E.
x
4
D
Q
(1]
=.
]
()
x
Q
q
~+
(7]

21

Objek penelitian yang dikaji dalam penelitian ini meliputi:

1. Aset karakter 3D, yang mencakup pemodelan karakter setengah badan
dengan fokus pada bagian tangan, jari, serta ekspresi wajah yang digunakan
dalam penyampaian gerakan Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI).

2. Animasi gerakan SIBLkosakata sehari-hari, yang meliputi pembuatan dan
visualisasi gerakan bahasa isyarat untuk kosakata yang umum digunakan
dalam lingkungan sekolah dasar berdasarkan hasil observasi dan wawancara
dengan guru SLB.

3. Representasi visual gerakan bahasa isyarat, yang mencakup kejelasan posisi
tangan, arah gerakan, artikulasi, serta konsistensi animasi sebagai media
penyampaian informasi visual bagi siswa tunarungu.

4. Konteks kebutuhan pembelajaran di SLB, yang digunakan sebagai dasar
penentuan kosakata dan kebutuhan wvisual animasi berdasarkan hasil
observasi kelas, wawancara dengan guru, serta analisis dokumen

pembelajaran.

Objek penelitian ini dibatasi pada pembuatan aset animasi 3D Sistem [syarat
Bahasa 'Indonesia (SIBI) dalam  bentuk wvideo animasi. “ Penelitian . ini tidak
mencakup pengembangan aplikasi pembelajaran secara menyeluruh, tidak
membahas ' pembuatan sistem . perangkat. lunak secara lengkap, serta tidak

melakukan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi.

Selain objek berupa aset animasi, penelitian ini melibatkan guru SLB Negeri 11
Jakarta sebagai pengguna utama sekaligus responden dalam penilaian kelayakan
penggunaan animasi, karena guru memiliki kompetensi dalam penggunaan Sistem
Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) serta memahami-karakteristik pembelajaran siswa
tunarungu. Sementara itu, lima siswa kelas 1B tunarungu Fase A dilibatkan sebagai
sumber data pendukung untuk mengetahui respons siswa terhadap penggunaan

animasi dalam pembelajaran.
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animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) sebagai media visual

pendukung pembelajaran kosakata bagi siswastunarungu. Kerangka ini disusun
untuk menggambarkan alur kerja pembuatan visual dan animasi seeara sistematis,

mulai dari tahap konseptual hingga evaluasi hasil animasi yang dihasilkan:

Kerangka kerja perancangan mengacu pada tahapan pengembangan multimedia
yang meliputi perumusan konsep, pembuatan visual dan animasi, pembuatan aset
animasi 3D, serta pengujian hasil animasi. Alur tersebut disesuaikandengan
pendekatan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang umum digunakan

dalam pengembangan produk multimedia berbasis visual dan animasi.
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Model ini digunakan sebagai kerangka kerja dalam proses pembuatan 3D dimensi
SIBI yang menjadi fokus penelitian. Melalut kerangka kerja tersebut, setiap tahapan
pembuatan dapat dilakukan secara terstruktur mulai dari identifikasi kebutuhan,
pembuatan animasi, pembuatan aset, hingga proses pengujian yang melibatkan

guru dan siswa.

Dengan menggunakan kerangka kerja ini, penelitian mampu memetakan tahapan
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pembuatan animasi 3D secara sistematis schingga sctiap proses pembuatan
memiliki keterkaitan yang jelas dengan . tujuan. penelitian serta kebutuhan

pembelajaran di Sekolah Luar Biasa (SLB):

3.5 Teknik Pengumpulan dan Analisis Data
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3.5.1 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi:

1. Observasi dilakukan secara langsung di kelas 1B Tunarungu SLB Negeri
11 Jakarta untuk mengamati proses pembelajaran Bahasa Indonesia yang
berlangsung, penggunaan media pembelajaran yang digunakan guru, serta

karakteristik siswa dalam menerima materi pembelajaran kosakata dan
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bahasa isyarat. Observasi juga dilakukan untuk memperoleh gambaran
mengenai kebutuhan media visual yang dapat mendukung pembelajaran
kosakata berbasis Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI).

Wawancara dilakukan dengan Ibu Rina selaku wali kelas 1B tunarungu di
SLB Negeri 11 Jakarta. Wawancara bertujuan untuk‘'memperoleh informasi
mengenai kebutuhan media‘pembelajaran, karakteristik siswa, tunarungu,
proses pembelajaran” yang diterapkan di kelas, serta kosakata‘.yang
digunakan dalam pembelajaran sehari-hari dan sesuai dengan kebutuhan
siswa.

StudiPustaka dilakukan dengan mengkaji berbagai sumberiilmiah yang
relevan dengan penelitian, seperti jurnal, artikel ilmiah, buku, dan penelitian
terdahulu yang membahas_siswa  tunarungu, Sistem. ~Isyarat Bahasa
Indonesia (SIBI), animasi 3D, media. pembelajaran visual, Blender, serta
metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC).

Dokumentasi digunakan sebagai data pendukung penelitian yang meliputi
Modul Ajar Bahasa Indonesia Fase A teknik Perdati, dokumentasi kegiatan
observasi, dokumentasi proses pembuatan animasi 3D, hasil pengujian
animasi, serta dokumen lain yang berkaitan dengan pelaksanaan penelitian.
Kuesioner digunakan untuk. memperoleh tanggapan guru dan siswa
terhadap animasi 3D SIBI yang dibuat. Kuesioner guru menggunakan skala
Likert lima poin untuk menilai kesesuaian gerakan, kejelasan visual, dan
kelayakan animasi sebagai media pembelajaran. Sementara itu, kuesioner
siswa menggunakan skala visual berbasis ekspresi wajah yang disesuaikan
dengan karakteristik siswa tunarungu kelas awal.

Tes dilakukan melalui pre-test dan post-test kepada siswa untuk
memperoleh ' gambaran  kemampuan siswa sebelum...dan = sesudah
menggunakan animasi 3D SIBT dalam pembelajaran kosakata.

Instrumen pre-test dan post-test disusun bersama rekan satu tim berdasarkan
materi kosakata inti yang digunakan dalam media pembelajaran. Data hasil

tes digunakan dalam penelitian ini sebagai informasi pendukung deskriptif.
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3.5.2 Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian inisadalah analisis deskriptif
kualitatif dan kuantitatif deskriptif. Analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk
menganalisis data hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi, guna
mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran serta memperoleh informasi yang

digunakan dalam pembuatan animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI).

Data hasil kuesioner guru dan siswa dianalisis menggunakan skala Likert lima poin
untuk mengetahui tanggapan pengguna terhadap animasi 3D SIBI yang dibuat.
Aspek: yang dievaluasi meliputi kesesuaian gerakan dengan referensi SIBI,
kejelasan visual, kelancaran animasi, kemudahan pengamatan gerakan, serta
manfaat animasi dalam mendukung pembelajaran kosakata bagi siswa tunarungu.
Pada instrumen siswa, skala Likert disajikan.dalam bentuk wvisual menggunakan
simbol ekspresi wajah yang disesuaikan dengan karakteristik siswa tunarungu kelas

awal.
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Tabel 3. 1 Skala Penelitian

Kategori Skor
Sangat Suka/Sangat Setuju 5
Suka/Setuju 4
Biasa saja 3
Tidak Suka/tidak setuju 2
Sangat Tidak Suka/Sangat Tidak Setuju 1

Skor yang. diperoleh dari setiap butir pernyataan kemudian dihitung untuk
memperoleh persentase_tanggapan pengguna-terhadap animasi 3D_yang dibuat.
Persentase diperoleh dengan membandingkan jumlah skor yang diperoleh dengan

jumlah skor maksimum yang dapat dicapai menggunakan rumus sebagai berikut:

i Total Skor i
NAeRS = Sror Maksimum 0

Keterangan:

Total Skor = jumlah seluruh skor jawaban responden

Skor Maksimum = jumlah responden X skor tertinggi (5)

Hasil perhitungan persentase digunakan untuk menggambarkan tingkat penerimaan
guru dan siswa terhadap animasi 3D SIBI yang dibuat. Semakin tinggi persentase

yang diperoleh, maka semakin baik tanggapan pengguna terhadap animasi tersebut.

Penentuan jarak atau panjang kelas interval persentase.dilakukan‘dengan membagi
rentang persentase maksimal dan minimal dengan jumlah tingkatan skala yang
digunakan. Adapun rumus yang digunakan untuk menghitung panjang kelas

interval adalah sebagai berikut:

Presentasi Maksimum — Presentasi Minimum
Jumlah Kriteria(Skala)

Panjang Interval =

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Keterangan:

Persentase Maksimum = 100%

Persentase Minimum = 0%

Jumlah Kriteria =5

Berdasarkan hasil perhitungan panjang interval, tersebut, rentang persentase hasil
kuesioner dibagi menjadi lima kategori penilaian sesuai dengan jumlah tingkatan
pada Skala Likert. Pembagian rentang dilakukan secara berurutan dari nilai
persentase terendah hingga tertinggi. Untuk menghindari terjadinya tumpang tindih
antar .rentang penilaian, batas atas setiap interval dikurangi sebesar 0,01%.
Klasifikasi rentang persentase beserta interpretasi penilaiannya diadaptasi dari
penelitian yang dilakukan oleh Rantung et al. (2023) dan ditunjukkan pada Tabel
3.2.

Tabel 3. 2 Interpretasi Presentasi Penelitian

Rentang Persentase Skor Skala Kesimpulan Kriteria /
Kelayakan Interpretasi
0% —20% 1 Sangat Tidak Setuju /
Sangat Tidak Layak
21% —40% 2 Tidak Setuju / Tidak
Layak
41% —60% 3 Cukup Setuju / Cukup
Layak
61% — 80% 4 Setuju / Layak
81% — 100% S Sangat Setuju/ Sangat
Layak

Sumber: Diadaptasi dari Rantung et al. (2023)

Selain data hasil kuesioner guru dan siswa, penelitian ini juga menggunakan data
pre-test yang diberikan kepada siswa sebelum penggunaan animasi 3D Sistem

Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) dalam pembelajaran. Data tersebut digunakan
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untuk memperoleh gambaran kemampuan awal siswa dalam memahami kosakata

yang menjadi materi pembelajaran.
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Selanjutnya, hasil post-test dianalisis secara deskriptif untuk mengetahui
nenggunakan animasi 3D SIBI
\u_ nakan sebagai
-.\i animasi

kemampuan siswa setelah mengikuti pembelaja

yang dibuat. Perbandingan antara

data pendukung untuk m

dalam proses pembelajaran kosakata bagi siswa
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BAB IV

Hasil dan Pembahasan

4.1 Analisis kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan untuk.mengidentifikasi kebutuhan pembuatan
animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) yang digunakan sebagai media
visual pendukung pembelajaran kosakata di kelas 1B Tunarungu SLB Negeri«l1
Jakarta. Analisis dilakukan berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Rina Permata
Sari selaku wali kelas, observasi proses pembelajaran, analisis Modul Ajar Fase A
teknik Perdati, serta peninjauan gerakan pada portal  Kamus, SIBI

Kemendikdasmen.

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi, guru menggunakan papan tulis,
gambar, benda konkret, dan demonstrasi gerakan SIBL secara langsung dalam
menyampaikan materi kosakata. Guru juga perlu.melakukan pengulangan agar
siswa dapat menghubungkan gambar, tulisan, gerakan SIBL< dan pelafalan
kosakata. Gambar dan benda konkret dapat menunjukkan objek serta konteks
kosakata, tetapi tidak dapat menampilkan urutan gerakan secara dinamis.
Sementara itu, demonstrasi langsung mengharuskan guru memperagakan kembali
gerakan yang sama sclama pembelajaran: Oleh karena itu, dibutuhkan media
bergerak yang dapat membantu guru menampilkan dan mengulang gerakan SIBI

sebagai pelengkap penjelasan dan demonstrasi langsung.

Hasil analisis Modul Ajar Fase A teknik Perdati menunjukkan bahwa pembelajaran
memanfaatkan pengalaman sehari-hari, benda konkret, gambar, gerak tubuh, dan
visualisasi tulisan. Berdasatkan konfirmasi guru kelas, siswa kelas 1B secaraumum
berada pada kategori Siap Belajarywyaitu,telah memiliki beberapa-kosakata dan
mulai berani tampil dengan pancingan dari guru. Kondisi tersebut menjadi dasar
pemilihan kosakata yang dekat dengan kegiatan siswa di kelas dan lingkungan

sekolah.

Dalam proyek tim, Hafiz Syawal selaku pengembang media pembelajaran berbasis

Unity membutuhkan aset animasi gerakan SIBI untuk diintegrasikan ke dalam
28
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media “Belajar SIBI”. Berdasarkan kebutuhan tersebut, penelitian ini menetapkan
animasi 3D sebagai bentuk produk yang dibuat. Gerakan SIBI melibatkan
koordinasi gerakan tangan, jari, dan mulut dalam penyampaian kosakata (Rakun et
al., 2022). Melalui pembuatan karakter 3D yang menggunakan struktur rig dan
pengaturan pose melalui keyframe, bagian tangan,jari; tubuh'bagian atas, artikulasi
mulut, dan mimik wajah dapat diatur dalam satu karakter yang sama.Penggunaan
satu karakter dan struktur xig juga menjaga proporsi serta tampilan visualutetap

konsisten pada 15 animasi yang dibuat.

Materi yang divisualisasikan terdiri atas 15 kosakata yang dikelompokkan menjadi
aktivitas di kelas, aktivitas harian di sekolah, dan interaksi sosial. Kosakata tersebut
meliputi baca, tulis, dengar, tanya, angkat tangan, makan, minum, main, jalan,
duduk, sapa, salam, minta, terima kasih, dan pamit. Gerakan sectiap kosakata

mengacu pada video yang tersedia pada portal Kamus SIBI Kemendikdasmen

Selain kebutuhan materi, diperoleh beberapa kebutuhan pembuatan animasi 3D

sebagal berikut:

1. Menghasilkan 15 animasi 3D gerakan SIBI sesuai materi kosakata yang
telah ditentukan.

2. Mengacu pada video gerakan dari portal Kamus SIBI Kemendikdasmen.

3. Menggunakan satu karakter anak laki-laki bergaya kartun agar tampilan
antaranimasi tetap konsisten.

4. Menampilkan tubuh bagian atas, tangan, jari, artikulasi mulut, dan mimik
wajah secara jelas.

5. Menggunakan durasi sekitar enam detik untuk setiap kosakata.

6. Menghasilkan video berformat. MP4 yang dapat ditampilkan dan diulang
oleh guru.

7. Menempatkan guru sebagai pengguna utama yang mengarahkan penyajian
animasi dalam pembelajaran klasikal.

8. Menempatkan siswa sebagai penerima materi dan sumber data pendukung.

9. Menghasilkan aset animasi yang dapat diintegrasikan ke dalam media

pembelajaran Unity oleh rekan tim.
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Berdasarkan kebutuhan tersebut, dibuat 15 animasi 3D SIBI sebagai media visual
yang dapat digunakan guru untuk menyampaikan dan mengulang materi kosakata
dalam pembelajaran klasikal. Animasi berfungsi sebagai pelengkap penjelasan dan
demonstrasi guru, bukan sebagai pengganti peran guru maupun media belajar

mandiri bagi siswa.

4.1.1 Konsep (Concept)

Tahap concept dilakukan untuk menetapkan tujuan produk, pengguna, materi,
konsep karakter, kebutuhan visualpteknik animasi, perangkat lunak, durasi, dan
bentuk keluaran produk berdasarkan hasil analisis kebutuhan. Proeduk yang dibuat
berupa 15 video animasi 3D gerakan SIBI yang digunakan guru sebagai media
visual untuk menampilkan dan mengulang materi kosakata dalam pembelajaran
klasikal. Konsep pembuatan animasi 3D dirumuskan pada Tabel 4.1.

Tabel 4. 1 Konsep Pembuatan Animasi 3D

Aspek Deskripsi

Tujuan Utama | Membuat 15 animasi 3D.SIBI sebagai media visual untuk
membantu guru menampilkan dan mengulang materi kosakata

dalam pembelajaran klasikal.

Jenis Produk Animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa‘Indonesia (SIBI).

Target Audiens | Guru kelas sebagai pihak yang menampilkan, menjelaskan,
dan mengulang animasi.selama pembelajaran.
Materi 15 kosakata yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran

dan aktivitas sehari-haridi lingkungan sekolah.

Penerima Siswa tunarungu kelas 1B SLB Negeri 11 Jakarta.

Materi

Referensi Video gerakan pada portal Kamus SIBI Kemendikdasmen.
Gerakan

Konsep Satu karakter anak-laki=laki bergaya kartun-dengan tampilan
Karakter tubuh bagian atas.

Kebutuhan Gerakan tangan, konfigurasi jari, arah gerakan, artikulasi
Visual mulut, dan mimik wajah ditampilkan secara jelas.

Teknik Animasi | Animasi dibuat menggunakan struktur rig, teknik pose fo
pose, dan pengaturan keyframe.
Software yang | Blender 5.1

Digunakan

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Durasi 6 Detik untuk setiap kosakata.
Output Produk | 15 video format .mp4.
Integrasi Video animasi diserahkan kepada Hafiz Syawal untuk
Produk diintegrasikan ke dalam media pembelajaran Unity “Belajar
SIBI”.

Berdasarkan konsep yang telah ditentukan; produk dibuat dalam bentuk 15 video
animasi 3D gerakan SIBI menggunakan satu karakter anak laki-laki bergayakartun.
Karakter ditampilkan dalam sudut pandang setengah badan agar gerakan tangan,
konfigurasi jari, arah gerakan, artikulasi mulut, dan mimik wajah dapat diamati
secara jelas. Seluruh animasi menggunakan struktur rig yang sama serta dibuat
melalui teknik pose to pose dan pengaturan keyframe untuk menjaga konsistensi

proporsidan tampilan karakter pada setiap kosakata.

Hasil tahap concept berupa penetapan. pengguna utama, penerima materi, daftar
kosakata, konsep karakter, kebutuhan visual; teknik animasi, durasi, perangkat
lunak, dan bentuk keluaran produk. Konsep tersebut kemudian digunakan sebagai
dasar pada tahap design untuk menyusun rancangan visual karakter dan storyboard

gerakan setiap kosakata sebelum memasuki proses produksi.

4.2 Desain (Design)

Tahap design merupakan tahap menerjemahkan-konsep yang telah ditetapkan ke
dalam rancangan visual dan gerakan animasi: Pada tahap ini ditentukan gaya visual
karakter, sudut pandang kamera, susunan pose gerakan, prinsip animasi, durasi,
serta storyboard untuk setiap kosakata sebagai acuan dalam proses pembuatan

animasi.

Rancangan visual menggunakan satu karakter anak laki-laki bergaya kartun. dengan
tampilan tubuh bagian atas. Tampilan tersebut dirancang agar wajah, gerakan
tangan, konfigurasi jari, artikulasi mulut, dan mimik wajah berada dalam bidang
pandang kamera dan dapat terlihat dengan jelas. Animasi dirancang untuk
ditampilkan dan diulang oleh guru sebagai pengguna utama dalam pembelajaran

klasikal, sedangkan siswa berperan sebagai penerima materi.
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teknik Perdati. Setiap kosakata dibuat dalam satu video animasi dengan durasi

sekitar enam detik. Gerakan animasi mengacu pada video gerakan dari portal
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No | Kosakata Storyboard Prinsip Durasi
14 | Terima : ‘ ' Slow In dan Slow 6
. ‘ Out, Follow .
Kasih Through Detik
15 Tulis P L : Secondary Action, 6
. 1 e Detik
1

Sumber: Dokumentasi peneliti berdasarkan referensi gerakan pada portal Kamus
SIBI Kemendikdasmen.

Tabel 4.2 menunjukkan rancangan sforyboard untuk 15 kosakata SIBI. Setiap
storyboard memuat susunan pose yang menjadi acuan dalam mengatur gerakan
karakter pada tahap assembly. Kolom prinsip animasi menunjukkan prinsip yang
paling menonjol pada setiap kosakata, sedangkan durasi enam detik digunakan

sebagai acuan waktu penyajian setiap animasi.

Selain ‘prinsip yang dicantumkan pada setiap kosakata, teknik pose to pose
digunakan sebagai dasar dalam menyusun pose gerakan: Prinsip staging diterapkan
melalui penempatan kamera agar wajah, tangan, dan tubuh bagian atas karakter
berada dalam bidang pandang, sedangkan solid drawing dan appeal diterapkan
pada bentuk serta proporsi karakter. Prinsip squash-and stretch dan exaggeration
tidak digunakan karena perubahan bentuk atau. gerakan yang berlebihan dapat

mengubah tampilan gerakan isyarat dari referensi SIBI.

4.3 Material Collecting

Tahap material collecting merupakan tahap pengumpulan seluruh material yang
dibutuhkan dalam proses pembuatan animasi 3D SIBI. Material yang dikumpulkan
meliputi referensi gerakan SIBI, referensi karakter, dan referensi seragam sekolah

yang digunakan sebagai acuan dalam proses pembuatan karakter dan animasi.
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Referensi gerakan SIBI diperoleh dari Portal SIBI Kementerian Pendidikan Dasar
dan Menengah yang digunakan sebagai acuan dalam pembuatan animasi untuk 15
kosakata. Selain itu, referensi karakter diperoleh dari karakter animasi Nussa dan
Rara yang digunakan sebagai inspirasi dalam menentukan gaya visual karakter 3D.
Referensi seragam sekolah diperoleh melaluirdokumentasi visual yang disesuaikan

dengan karakteristik siswa sekolah.dasar:

Seluruh material yang terkumpul kemudian digunakan sebagai acuan dalam proses
modeling, rigging; dan animating. Berikut merupakan material yang digunakan

dalam pembuatan animasi 3D SIBIL

4.3.1 Referensi Karakter

Referensi karakter digunakan sebagai acuan visual dalam proses pembuatan
karakter 3D agar sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Referensi

tersebut ditunjukkan pada Tabel 4.3.

Tabel 4. 3 Referensi Karakter

NO | Nama Aset Referensi Visual Link Referensi
1 Anak laki- https://evermos.com/home/
laki SD ﬂ panduan/usaha/jualan-untuk
o -anak-sd-yang-laris/
!
TR
2 Seragam @ P https://id.pngtree.com/freepng/
SD /\ ]\/\ elementary-school-
~| | uniform_11080991.html
o
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NO | Nama Aset

Referensi Visual

Link Referensi

n n 51
aa -
G c“, ”

,'_ .' [
[ ] u G
aa [

a5
)
: 3 Karakter https://blog.pks.id/2021/01/nussa
'g.. kartun 3D -rara-makin-gemesin-ya-
- bun.html
4 Referensi A ’ ' https://www.deviantart.com/tuan
Karakter 7 "| duabelas/art/Karakter-Anak=

1352064360

eyiexer MaBaN Iwyd[od MIL uesnanp yijiw eydid seH S

Referensi karakter pada Tabel 4.3 meliputi referensianak laki-laki sekolah dasar,
seragam sekolah dasar, serta gaya karakter kartun 3D yang menjadi acuan dalam
menentukan bentuk, proporsi, dan gaya visual karakter. Selain referensi karakter,
dikumpulkan pula referensi gerakan SIBI untuk setiap kosakata yang diperoleh dari
Portal "SIBI Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah (PKPLK
Kemendikdasmen), sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 4.4.

Tabel 4. 4 Referensi Gerakan SIBI

NO | Kosakata
1 Baca
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2 Tulis

Referensi Gerakan

Sumber

Web PKPLK

Kemendikdasmen

Web PKPLK

Kemendikdasmen
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Sumber

Web PKPLK
Web PKPLK
Kemendikdasmen
Web PKPLK
Kemendikdasmen
Web PKPLK
Kemendikdasmen
Web PKPLK
Kemendikdasmen

Kemendikdasmen
Web PKPLK
Kemendikdasmen

Referensi Gerakan

Jalan

Duduk

Sapa

Salam

Minta

Terima
Kasih

NO | Kosakata

9

10

11

12

13

14
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NO | Kosakata Referensi Gerakan Sumber
15 | Pamit Web PKPLK
Kemendikdasmen

Seluruh referensi gerakan pada Tabel 4.4 mengacu pada sumber resmi sehingga
animasi yang dihasilkan sesuai dengan standar Sistem Isyarat Bahasa Indonesia
yang digunakan dalam pembelajaran di.sekolah luar biasa. Referensi karakter dan
referensi gerakan yang telah ‘dikumpulkan kemudian digunakan sebagai acuan

dalam proses pembuatan animasi pada tahap assembly.

4.4 Assembly

Tahap assembly merupakan tahap pembuatan animasi 3D Sistem Isyarat Bahasa
Indonesia (SIBI) berdasarkan hasil pembuatan yang telah dilakukan pada tahap
sebelumnya. Pada tahap ini dilakukan proses pembuatan karakter 3D, pemberian
material, rigging, animasi, pengaturan pencahayaan, serta rendering hingga

menghasilkan video animasi yang siap digunakan sebagai media pembelajaran.

4.4.1 Modeling Karakter 3D

Tahap modeling karakter dilakukan untuk membuat model 3D yang akan
digunakan sebagai pemeraga gerakan Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) pada
media pembelajaran yang dibuat. Proses pembuatan karakter dilakukan
menggunakan perangkat lunak Blender 5.1 berdasarkan desain karakter yang telah
ditentukan pada tahap.pembuatan. Karakter dibuat.dalam bentuk kartun 3D yang
merepresentasikan  siswa sekolah dasar sebagal target pengguna media
pembelajaran. Hasil dari tahap ini berupa model karakter 3D yang selanjutnya

digunakan pada proses pemberian material, rigging, dan animasi.
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Gambar 4. I Referensi Karakter pada Blender

Prosesmodeling karakter diawali dengan memasukkan gambar referensi karakter
ke dalam perangkat lunak Blender. Referensi karakter digunakan sebagai acuan
visual untuk menjaga kesesuaian bentuk, proporsi tubuh, serta detail karakter yang
akan dibuat. Gambar referensi ditempatkan pada viewport Blender sehingga dapat
digunakan sebagai panduan selama proses pemodelan berlangsung. Penggunaan
referensi karakter bertujuan untuk mempermudah pembentukan model 3D agar

sesuai dengan desain karakter yang telah dibuat sebelumnya.

Gambar 4. 2 Menambahkan Cube

Proses modeling karakter diawali dengan menambahkan objek dasar berupa cube
pada Blender. Objek tersebut digunakan sebagai bentuk awal dalam pembuatan
karakter 3D. Penambahan objek dasar dilakukan sebagai fondasi untuk membentuk

bagian tubuh karakter sesuai dengan referensi yang telah ditentukan. Objek cube

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



VLNWIVE
1¥393N
HINM3LITOd

eyieyer LIabap y1uya31jod YL uesninr iep uizi eduey

P
)
o
=}
Q
c
=
T
o
=}
=
o
o
=
3
[}
=
c
2]
=
)
=}
=
1)
T
(1)
=
=
=
Q
[
=
<
o
=]
Q
g
Q
N
Q
=
)
=L
-
(1)
F3
=
=
2
(1]
Q
(1)
=
[
o
=
o
-
-
o

N
) o
o )
s © 5
5 Q
Q@¢c s
253
29853
£2%
=
3 <
c O
= X ¢
= =
(=
g- Fl
3 o
g =
T B3
33 &
S3So
5 ()
< :
o =
~ o
("]
D < B
o
o
Q o
o 5
550
o =
Q
= 5
("]
o
=53
S *>¢c
= &
= o
z >3
388
]
” E
£ o=
a2 3
— (Y]
2. =7
o 8T
2 g
) c
3 z
DS
= B
£ 5]
I =
s 5
o} <
Y e}
T 3
=] =
=
Q
=
-
]
=
=
Q
~-*
Q
c
o
5
—
[V
[ =
Q
5
w
c
Q
—*
o
3
Q
w
L
Q
=

42

yang telah ditambahkan kemudian akan dimodifikasi pada tahap berikutnya hingga

membentuk karakter yang diinginkan.
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Move
Move selected items.

Shortcut: Shift Space Bar, G

Scale
Scale (resize) selected items.

Shortcut: Shift Space Bar, S

Gambar 4. 3 Penggunaan FituriMove dan Scale

Setelah objek dasar ditambahkan, dilakukan penyesuaian posisi dan ukuran
menggunakan fitur Move dan Scale. Fitur Move digunakan untuk memindahkan
objek agar sesuai dengan posisi referensi karakter, sedangkan fitur Scale digunakan
untuk menyesuaikan ukuran objek sehingga proporsinya mendekati bentuk karakter
yang dibuat. Tahap ini dilakukan untuk membentuk struktur dasarkarakter sebagai

acuan pada proses pemodelan selanjutnya.

v $i3  Mirror
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Gambar 4. 4 Penerapan Modifier Mirror

Tampilan panel ini menunjukkan penerapan Mirror Modifier pada model karakter.
Mirror Modifier digunakan untuk menghasilkan bentuk yang simetris antara sisi
kanan dan sisi kiri karakter secara otomatis. Penggunaan modifier ini membantu
mempercepat proses pemodelan karena perubahan yang dilakukan pada salah satu

sisi model akan diterapkan pada sisi lainnya. Lebih dari itu, penggunaan Mirror
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Modifier juga membantu menjaga kesesuaian proporsi karakter selama proses

pemodelan berlangsung.

Gambar 4. 5 Proses Detailing Awal Karakter

Tampilan ini menunjukkan proses detailing awal karakter < setelah tahap
penyesuaian posisi dan ukuran objek. Pada tahap ini dilakukan pembentukan
bentuk dasar kepala, badan, dan lengan menggunakan objek yang telah dibuat
sebelumnya. Proses tersebut dilakukan sebagai langkah awal untuk membangun
struktur karakter sesuai dengan referensi yang digunakan sebelum dilakukan

penambahan detail pada tahap berikutnya.

Loop Cut

Cut mesh loop and slide it.
Shortcut: Shift Space Bar, Ctrl R

Gambar 4. 6 Penggunaan Fitur Loop Cut

Tampilan panel ini ‘menunjukkan penggunaan fitur Loop Cut pada proses
pemodelan karakter. Fitur.Loop Cut digunakan untuk menambahkan garis potong
(edge loop) pada model sehingga jumlah geometri dapat ditambah sesuai
kebutuhan. Penambahan edge loop dilakukan untuk mempermudah proses
pembentukan detail karakter pada tahap selanjutnya serta menghasilkan bentuk

model yang lebih sesuai dengan referensi karakter yang digunakan.
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Extrude Region

Extrude freely or along an axis.

Shortcut: Shift Space Bar, E

Gambar 4. 7 Penggunaan fitur Extrude Region

Tampilan panel ini menunjukkan penggunaan fitur Extrude Region pada proses
pemodelan karakter. Fitur Extrude Region digunakan untuk menambahkan bentuk
baru dari geometri'yang telah dipilih dengan cara memperluas permukaan objek ke
arah tertentu,Pada tahap ini, fitur tersebut dimanfaatkan untuk mengembangkan
bentuk dasar model sehingga" struktur karakter dapat dibentuk sesuai dengan
referensi yang telah ditentukan. Hasil dari/proses ini menjadi dasar dalam

penyempurnaan bentuk karakter pada tahap berikutnya.

Gambar 4. 8 Proses Detailing Lanjut Karakter

Tampilan ini menunjukkan proses detailing lanjut karakter setelah penerapan
Mirror Modifier. Pada tahap.ini dilakukan pembuatan bentuk dasar karakter dengan
menyesuaikan proporsi tubuh'sertamembentuk bagian kaki sesuai denganreferensi
yang digunakan. Proses ini bertujuan untuk menyempurnakan struktur karakter
sehingga bentuk model 3D semakin mendekati desain karakter yang telah dibuat

sebelum dilakukan penambahan detail pada tahap berikutnya.
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Gambar 4. 9 Proses Detailing Lanjutan Karakter

Gambarinimenunjukkan tampilan proses penambahan tangan dan kaki pada model
karakter. Pada tahap ini,bagian tangan dan kaki dibentuk serta disesuaikan.dengan
proporsi tubuh karakter berdasarkan referensi yang digunakan. Penambahan
anggota tubuh dilakukan untuk melengkapi struktur karakter sehingga model 3D
semakin mendekati desain yang telah dibuat sebelumdilakukan penambahan detail

wajah dan atribut lainnya.

Vertices

Edges

Faces

Only Edges & Fa

Delete se
Only Faces

Dissolve Vertices
Dissolve Edges

Dissolve Faces
Limited Dissolve

Collapse Edges & Faces

Edge Loops

Gambar 4. 10 Penggunaan fitur Delete Faces
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Tampilan panel ini menunjukkan penggunaan fitur Delete Faces pada proses
pemodelan karakter. Fitur ini digunakan untuk menghapus bagian face pada area

tertentu dari model sehingga terbentuk rongga yang akan digunakan sebagai dasar
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pembuatan mata dan mulut karakter. Penghapusan face dilakukan untuk
mempermudah proses penambahan detail wajah pada tahap.selanjutnya sehingga

karakter dapat terlihat lebih sesuaidengan desain yang telah dibuat.

Add Object

V Mesh [] Plane
3 Curve > Cube
' Surface > C) Circle
@ Metaball . @ UV Sphere
a Text 2 Ic- ~-----

$e Point Cloud Construct a spherical

‘ Volume

fs Grease Pencil » (© Torus

K Armature - [H] Grid

,',' Lattice s @ Monkey

Gambar 4. 11 Penambahan objek UV Sphere untuk mata dan mulut

Gambar 4. 12 Penambahan Detail Mata, Mulut dan Gigi Karakter

Gambar ini menunjukkan tampilan proses penambahan detail mata, mulut, dan gigi
pada model karakter. Pada tahap ini, objek mata ditempatkan pada rongga mata
yang telah dibuat sebelumnya, sedangkan bagian mulut dan gigi mulai dibentuk

dengan menyesuaikan struktur wajah karakter. Penambahan detail wajah dilakukan
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untuk meningkatkan karakteristik visual model sehingga tampilan karakter menjadi

lebih sesuai dengan desain referensi yang digunakan.
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Gambar 4. 13 Pembuatan Rambut Karakter
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Gambar ini menunjukkan tampilan proses pembuatan rambut pada model karakter.
Pada tahap ini, bentuk rambut dibentuk dengan menyesuaikan kontur kepala serta
desain karakter yang telah dibuat sebelumnya. Proses pembuatan rambut dilakukan
dengan menambahkan dan memodifikasi geometri pada bagian kepala sehingga
karakter memiliki ciri visual yang lebih jelas dan sesuai dengan referensi yang
digunakan. Penambahan rambut juga membantu_memperkuat identitas karakter

sebelum dilakukan proses penghalusan model pada tahap berikutnya.
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Gambar 4. 14 Panel Modifier Subdivision Surface
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Gambar 4. 15 Hasil Penerapan Modifier Subdivision Surface

Gambar 1ni menunjukkan penerapan Modifier Subdivision Surface pada model
karakter. Gambar 4.14 ymenampilkan panel Modifier Subdivision Surface yang
digunakan untuk menambahkan jumlah poligon pada model. Sementara itu,
Gambar 4.15 menunjukkan hasil penerapan modifier tersebut pada karakter.
Penggunaan Modifier Subdivision Surface membuat permukaan model terlihat
lebih halus dan mengurangi bentuk yang masih. terlihat kaku sehingga karakter

menjadi lebih sesuai dengan desain yang telah dibuat:
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Add modifier to autd
Convert To faces.

Set Origin

28 Copy Objects

\, Paste Objects

[ Duplicate Objects

Duplicate Linked
Rename Active Object...

Mirror
Snap
Parent

Move to Collection

Insert Keyframe

Insert Keyframe with Keying Set
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Delete

Gambar 4. 16 Menu Shade Auto'Smooth
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Gambar 4. 17 Hasil Shade Auto Smooth Pada Model Karakter

N ==
) =)
5 o35
o o
5 3
Q Q
3
3 B
= =
Q Q
SEEe
c o
= 17,
) )
3 S
o Q
Q —
=1 Q9
5
3522
3 e
O w
L o
[on c
Q -
3 c
§ >
=
o o
m <
o )
Q -
Q =3
5 )
o 3.
-+
= g
>
- o
:; o
£ §E3
>=E2
: o
~ 5
< -+
o c
- 3
= 5
2. 3
=} Q.
= o
% =
5 E£3
> £2
g o
: r
= c
E 32
5 o3
T "
o
c
2 3
S T
o
=

Gambar 4.16 menunjukkan,menu Shade Auto Smooth yang digunakan untuk
menghaluskan tampilan permukaan model karakter. Selanjutnya, Gambar 4.17
menunjukkan hasil penerapan fitur tersebut pada model karakter. Penggunaan
Shade Auto Smooth membantu menghasilkan transisi permukaan yang lebih halus
sehingga karakter terlihat lebih rapi dan natural tanpa mengubah bentuk geometri

yang telah dibuat sebelumnya.
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Gambar 4. 18 Hasil Akhir Model Karakter

Gambar ini menunjukkan tampilan-hasil akhir model karakter yang telah melalui
seluruh proses pemodelan: Karakter telah dilengkapi dengan bagian tubuhy detail
wajah, rambut, serta atribut pakaian sesuai dengan desain yang telah dibuat. Setelah
dilakukan proses penyempurnaan menggunakan Modifier Subdivision Surface dan
Shade Auto Smooth, model karakter memiliki tampilan yang lebih halus dan rapi.
Model karakter yang telah selesai dibuat selanjutnya digunakan pada tahap
pemberian material, rigging, dan animasi dalam pembuatan media pembelajaran

Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI).

4.4.2 Pemberian Material dan Texture Paint

Setelah proses modeling selesai, tahap selanjutnya adalah pemberian material pada
karakter. Material yang digunakan berupa material bawaan Blender dengan
pengaturan warna yang disesuaikan dengan desain karakter yang telah dibuat.
Pemberian material dilakukan pada setiap bagian karakter, seperti kulit, rambut,
pakaian, dan sepatu untuk.menghasilkan tampilan visual yang lebih menarik.dan

mudah dikenali.

Selain pemberian material, dilakukan pula proses texture paint sederhana pada
beberapa bagian karakter untuk menambahkan detail visual dan memberikan kesan

dimensi pada karakter.
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»
ITE

RPAUGCHERPALGHREADERDSTHM

Gambar 4. 20 Texture Paint

Berdasarkan Gambar 4.19 dan.Gambar 4.20, pemberian. material memberikan
warna dasar pada tiap bagian karakter, sedangkan texture paint menambahkan

detail visual sehingga karakter tampak lebih hidup dan siap digunakan pada tahap
rigging.

4.4.3 Rigging Karakter

Setelah proses pemberian material.dan texture paint selesai, tahap-selanjutnya
adalah rigging karakter. Rigging dilakukansecaraimanual dengan'membuat struktur
tulang (armature) yang akan digunakan untuk menggerakkan karakter pada proses
animasi. Proses ini meliputi pembuatan tulang pada bagian tubuh, tangan, jari,
kepala, serta bagian lain yang diperlukan untuk menghasilkan gerakan sesuai

dengan referensi SIBI. Setiap tulang dihubungkan dengan bagian karakter melalui
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proses weight painting sederhana agar pergerakan tulang dapat menggerakkan

permukaan karakter dengan tepat.

IS0 0~ 08 ® B 40 Q8 Teonn 01

Gambar 4. 21 Rigging Karakter

Berdasarkan Gambar 4.21, struktur tulang yang telah dibuat memungkinkan
karakter digerakkan pada bagian tubuh, tangan, jari, dan kepala, sehingga karakter

siap untuk dianimasikan sesuai gerakan kosakata SIBI pada tahap berikutnya.

4.4.4 Pembuatan Animasi

Pembuatan animasi dilakukan menggunakan teknik pose to pose dengan
menentukan pose-pose utama berdasarkan referensi gerakan Sistem Isyarat Bahasa
Indonesia’ (SIBI). Setiap kosakata dianimasikan menggunakan keyframe pada
timeline Blender dengan mengatur gerakan tangan, jari, kepala, mata, dan mulut
karakter. Blender kemudian menghasilkan gerakan: antar pose secara otomatis
melalui proses in-betweening sehingga animasi terlihat lebih halus. Hasil dari tahap
ini berupa 15 animasi kosakata SIBI dengan durasi sekitar 6 detik untuk setiap

kosakata.
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animasi diawali dengan penentuan pose

Proses

Gambar 4. 22 Penerapan Teknik Pose to Pose awal
Gambar 4. 23 Penerapan Teknik Pose to Pose Tengah
Gambar 4. 24 Penerapan Teknik Pose to Pose Akhir

Gambar 4.22 hingga Gambar 4.24 menunjukkan penerapan teknik Pose to Pose

pada animasi kosakata "Dengar"
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awal pada frame 1, yaitu karakter berdiri tegak dengan kedua tangan berada di
samping tubuh. Selanjutnya ditentukan pose pertengahan pada frame 55, yaitu
tangan kanan bergerak menuju telinga sebagai bentuk isyarat "dengar". Pose akhir
ditempatkan pada frame 111 dengan posisi tangan kembali ke keadaan semula
sehingga gerakan terlihat utuh dari awal hingga akhir. Setelah pose-pose utama
ditentukan, Blender menghasilkan*gerakan antar pose (in-betweening) secara
otomatis sehingga perpindahan-gerakan menjadi lebih halus dan sesuai dengan

referensi gerakan Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI).

Gambar 4. 25 Penerapan Prinsip Anticipation

Gambar 4.25 menunjukkan penerapan prinsip Anticipation pada animasi. Sebelum
melakukan gerakan utama, karakter terlebih.dahulu melakukan gerakan persiapan
dengan mengarahkan posisi tangan ke depan tubuh. Gerakan persiapan tersebut
berfungsi sebagai ancang-ancang sehingga perpindahan menuju gerakan utama

terlihat lebih alami dan tidak terjadi secara tiba-tiba.
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Gambar 4. 26 Penerapan Prinsip Secondary Action

Gambar 4. 27 Penerapan-Prinsip.Solid Drawing

yang konsisten dan mudah dikenali pada setiap animasi yang dibuat.

55

Gambar 4.26 menunjukkan penerapan prinsip Secondary Action pada animasi.
Gerakan utama ditunjukkan oleh posisi tangan yangmembentukisyarat, sedangkan
kepala yang sedikit menunduk dan arah pandangan mata yang mengikuti posisi
tangan berfungsi sebagai gerakan pendukung. Pénerapan prinsip ini membantu

memperjelas gerakan yang dilakukan sehingga animasi terlihat lebih hidup dan

Gambar 4.27 menunjukkan penerapan prinsip Solid Drawing pada karakter 3D
yang digunakan dalam animasi. Karakter dibuat dengan memperhatikan bentuk,
proporsi, dan volume sehingga memiliki struktur yang jelas ketika dilihat dari

berbagai sudut pandang. Penerapan prinsip ini membantu menghasilkan karakter
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Gambar 4. 28 Penerapan Prinsip Appeal

Gambar 4.28 menunjukkan penerapan prinsip. Appeal pada karakter 3D yang
digunakan dalam animasi. Karakter dibuat- dengan bentuk sederhama, proporsi
kartun, serta ekspresi yang mudah dikenali.sehingga terlihat menarik dan sesuai
dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Penerapan' prinsip 1ini  bertujuan

meningkatkan daya tarik visual media pembelajaran yang dibuat.

m
~

@)
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Gambar4.29 Penerapan Prinsip Slow In dan Slow Out

Gambar 4.29 menunjukkan penerapan prinsip Slow In dan Slow Out pada animasi
kosakata "Duduk". Gerakan tangan yang turun menuju posisi akhir dibuat
melambat saat mendekati titik akhir sehingga memberikan kesan gerakan yang
mendarat secara halus. Penerapan prinsip ini membuat perpindahan gerakan tidak

terhenti secara mendadak dan terlihat lebih alami.
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Gambar. 4. 30 Penerapan Prinsip Arcs

Gambar: 4.30 menunjukkan penerapan prinsip Ares pada animasi kosakata
"Minum". Pergerakan tangan menuju mulut dibuat mengikuti lintasan melengkung,
bukan garis lurus. Penerapan prinsip ini menyesuaikan dengan pergerakan alami

lengan sehingga gerakan isyarat terlihat lebih luwes dan tidak kaku.

Gambar 4. 31 Penerapan. Prinsip Follow Through

Gambar 4.31 menunjukkan penerapan prinsip Follow Through pada animasi
kosakata "Dengar". Setelah tangan mencapai pose utama di dekat telinga, gerakan
tidak langsung berhenti, melainkan diakhiri dengan gerakan tangan yang turun
secara bertahap menuju posisi semula. Penerapan prinsip ini membuat akhir

gerakan terlihat lebih natural dan tidak terputus.
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Gambar 4. 32 Penerapan Prinsip Timing

Gambar 4.32 menunjukkan penerapan prinsip 7iming pada animasi kosakata
"Makan". Durasi setiap gerakan isyarat diatur agar pose utama ditampilkan cukup
lama untuk dapat diamati dengan jelas. Pengaturan #iming yang tepat membuat
gerakan tidak terlalu cepat sehingga makna kosakata tetap mudah dipahami oleh

siswa.

Gambar 4. 33 Penerapan Prinsip Staging

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini menerapkan sepuluh dari dua belas
prinsip animasi, yaitu Straight Ahead Action and Pose to Pose, Anticipation,
Staging, Slow In and Slow Out, Follow Through and Overlapping Action, Arcs,
Secondary Action, Timing, Solid Drawing, dan Appeal. Adapun dua prinsip lainnya,
yaitu Squash and Stretch dan Exaggeration, tidak diterapkan dalam pembuatan
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animasi ini. Prinsip Squash and Stretch tidak digunakan karena prinsip tersebut
mengubah bentuk objek menjadi memadat atau meregang, sedangkan bentuk
tangan dan posisi jari pada gerakan SIBI harus tetap dipertahankan secara konsisten
agar makna isyarat tidak berubah. Sementara itu, prinsip Exaggeration tidak
digunakan karena gerakan yang dilebih-lebihkan berpotensi'menghasilkan gerakan
yang berbeda dari referensi SIBlypadahal animasi ini ditujukan sebagai acuan
gerakan yang ditiru oleh siswa..Dengan demikian, kedua prinsip tersebut sengaja
tidak diterapkan untuk menjaga ketepatan ‘gerakan isyarat, bukan karena

keterbatasan proses produksi.

4.4.5 Lighting dan Camera

Pada tahap ini dilakukan pengaturan pencahayaan (/ighting) dan kamera pada scene
animasi sebelum proses rendering. Pencahayaan menggunakan metode three point
lighting yang terdiri dari key light, fill light, dan back light untuk menghasilkan
pencahayaan yang merata pada karakter. Selainitu, kamera ditempatkan pada posisi
tetap dengan fokus pada bagian atas tubuh karakter (medium shot)sehingga gerakan
tangan, jari, kepala, dan ekspresi wajah dapat terlihat dengan jelas. Pengaturan
lighting dan kamera ini bertujuan untuk meningkatkan kualitas visual animasi serta

memastikan setiap gerakan SIBI dapat diamati dengan baik oleh pengguna.

Bl A0~ 0w ® 3 «ag Wwoannnw

Gambar 4. 34 Pengaturan Kamera Pada Scene Animasi

Gambar 4.34 menunjukkan pengaturan kamera yang digunakan untuk merekam

animasi karakter. Kamera ditempatkan menghadap karakter dengan komposisi

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



60

VLNWIVE
1¥393N

°
o
=
3
m
ES
£
=

medium shot sehingga fokus tampilan berada pada bagian atas tubuh karakter.

Pengaturan ini dilakukan agar gerakan tangan, jari, kepala, dan ekspresi wajah yang

exdi) yeH
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digunakan dalam bahasa isyarat dapat terlihat dengan jelas. Selain itu, posisi

kamera yang tetap pada setiap animasi bertujuan untuk menjaga konsistensi
tampilan visual dan memudahkan pengguna-dalam mengamati gerakan SIBI yang

ditampilkan.

e R R T T
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Gambar 4. 35 Pengaturan Pencahayaan (Lighting) Pada Scene Animasi

Gambar 4.35 menunjukkan pengaturan pencahayaan (/ighting) pada scene animasi
di Blender. Pencahayaan menggunakan metode t/i7ee point lighting yang terdiri dari

key light sebagai sumber cahaya utama, fi// /ight untuk mengurangi bayangan yang

eyieyer Mabap Yiuyaiijod iefem buek uebunuada) uexibniaw yepn uedianbuad °q
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terlalu gelap, dan back light untuk memberikan-pemisahan visual antara karakter
dan latar belakang. Pengaturan pencahayaan ini dilakukan agar karakter terlihat

lebih jelas dan memiliki kualitas visual yang baik pada saat proses rendering.

4.4.6 Rendering

: Jaquins uexpngakuaw uep uexywnjuesuaw edue) 1ui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbusw Huese|iq °L

Pada tahap ini dilakukan.proses rendering untuk menghasilkan video animasi yang
siap digunakan sebagai media pembelajaran. Pengaturan rendering dilakukan
menggunakan render engine Cycles dengan memanfaatkan GPU Compute untuk
mempercepat proses render. Video animasi dihasilkan dalam resolusi 1920 x 1080
piksel dengan format MPEG-4 dan codec H.264 sehingga menghasilkan kualitas

visual yang baik serta kompatibel dengan berbagai perangkat pemutar video.
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Device GPU Compute

Gambar 4. 36 PengaturanRender Engine Cycle

v Output

/Users/mac/Downloads/Tulis

Saving & File Extensions

Cache Result

Media Type Video

Color

Gambar 4. 37 Pengaturan Quiput Format

Gambar 4.36 dan Gambar 4.37 menunjukkan pengaturan rendering yang digunakan
pada Blender. Render engine yang digunakan adalah Cycles dengan perangkat GPU
Compute untuk membantu proses rendering animasi. Hasil render disimpan dalam
format video MPEG-4 dengan codec H.264, resolusi 1920 x 1080 piksel,dan frame
rate 24 fps. Pengaturan tersebut digunakan untuk menghasilkan video animasi

dengan kualitas visual yang baik serta ukuran file yang efisien.
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Gambar 4. 38 Proses Rendering Animasi

Berasarkan Gambar 4.38, proses rendering dilakukan menggunakan render engine
Cycles untuk mengolah setiap frame animasi menjadi gambar akhir sesuai

pengaturan pencahayaan, material, dan kamera. Hasil dari proses ini berupa file
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sebelum didistribusikan sebagai hasil akhir.
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4.5 Pengujian

Pengujian dilakukan untuk memeriksa hasil-animasi 3D"Sistem Isyarat Bahasa
Indonesia (SIBI) yang telah dibuat serta.mengetahui kelayakannya sebagai media
visual pendukung pembelajaran kosakata. Pengujian terdiri atas Alpha Testing yang
dilakukan secara internal oleh peneliti dan Beta Testing yang melibatkan guru
sebagai penggunautama. Respons siswa, hasil pre-fest dan post-test, serta observast
pembelajaran” digunakan sebagai data pendukung untuk . menggambarkan
penerimaan. siswa dan pelaksanaan penggunaan animasi dalam pembelajaran
klasikal yang diarahkan oleh guru. Tahap pengujian dilakukan sebelum produk

memasuki tahap Distribution.

eyieyer LIabap y1uya31jod YL uesninr iep uizi eduey

4.5.1 Deskripsi Pengujian

Alpha Testing merupakan pengujian internal yang dilakukan oleh peneliti setelah
proses rendering dan sebelum animasi diberikan kepada pengguna utama.
Pengujian dilakukan terhadap 15 video animasi berformat MP4 dengan cara

memutar setiap video dan membandingkan hasilnya dengan referensi gerakan pada
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portal Kamus SIBI, storyboard, serta prinsip animasi yang telah ditentukan. Aspek
yang diperiksa meliputi kesesuaian igerakan tangan dan jari, urutan pose, arah
gerakan, timing, keterlihatan gerakan, artikulasi mulut, mimik wajah, penerapan

prinsip animasi, dan keberhasilan video saat diputar.

Setelah animasi dinyatakan sesuai melalui A/lpha Testing, pengujian dilanjutkan
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melalui Beta Testing guru dan siswa. Beta Testing guru melibatkan 10 guru SLB
Negeri 11 Jakarta sebagai pengguna utama yang.menilai-kelayakan animasi untuk
mendukung penyampaian dan pengulangan materi kosakata dalam pembelajaran
klasikal. Beta Testing siswa melibatkan 5 siswa kelas 1B tunarungu menggunakan
lembar respons berbasis emotikon untuk memperoleh data pendukung mengenai
tanggapan siswa terhadap animasi yang ditampilkan dengan arahan guru. Hasil pre-

test, post-test, dan observasi pembelajaran juga disajikan secara deskriptif sebagai
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data pendukung dan tidak digunakan untuk menyimpulkan efektivitas animasi

secara statistik.

4.5.2 Prosedur Pengujian

Prosedur pengujian diawali dengan pelaksanaan A/pha Testing secara internal oleh
peneliti. Setiap video animasi diputar dari awal hingga akhir, kemudian
dibandingkan dengan video teferensi pada portal Kamus SIBI dan storyboard.
Pemeriksaan dilakukan terhadap bentuk dan posisi tangan, konfigurasi jari, arah
dan urutan gerakan, pose awal sampai pose akhir, timing, artikulasi mulut, mimik
wajah, keterlihatan gerakan dari sudut kamera, penerapan prinsip animasi, serta
keberhasilan video saat diputar. Apabila ditemukan ketidaksesuaian, animasi
dikembalikan ke tahap Assembly untuk diperbaiki dan dirender ulang sebelum
diperiksa kembali.

Setelah Alpha Testing selesai, animasi digunakan.dalam kegiatan Beta Testing.
Guru sebagai pengguna utama mengamati.animasi dan mengisi kuesioner
menggunakan skala Likert lima poin. Dalam pengujian kepada siswa, guru tetap
mengarahkan kegiatan pembelajaran, menampilkan -animasi, memberikan
penjelasan, dan meminta siswa merespons atau menirukan gerakan. Siswa
kemudian mengisi lembar respons berbasis emotikon dengan pendampingan. Hasil
pre-test, pest-test, dan observasi dicatat sebagai_data pendukung mengenai

pelaksanaan pembelajaran.

4.5.3 Data Hasil Pengujian

Bagian ini menyajikan data hasil pengujian yang meliputi Alpha Testing, Beta
Testing guru sebagai penggunautama, serta data pendukung berupa respons-siswa,
pre-test, post-test, dan observasi pembelajaran. Data hasil Beta Testing dianalisis
menggunakan rumus persentase indeks sesuai dengan teknik analisis data yang
telah ditetapkan pada Bab III, sebagai berikut:

Total Skor

Indeks (%) = 0
ndeks (%) SkorMaksimumxlOO/O
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Keterangan:

Total Skor = jumlah seluruh skor jawaban responden

Skor Maksimum = jumlah responden x skor tertinggi«(5)

Hasil perhitungan persentase kemudian diinterpretasikan menggunakan tabel

kriteria penilaian berikut.

Tabel4.5 Kriteria Interpretasi Persentase Kelayakan

Rentang Persentase Skor Skala Kesimpulan Kriteria /
Kelayakan Interpretasi
0% —20% 1 Sangat Tidak Setuju/
Sangat Tidak Layak
21% —40% 2 Tidak Setuju / Tidak
Layak
41% — 60% 3 Cukup Setuju / Cukup
Layak
61% — 80% 4 Setuju / Layak
81% — 100% 5 Sangat Setuju / Sangat
Layak

a. Hasil Alpha Testing

Alpha Testing dilakukan secarainternal oleh peneliti terhadap 15 video animasi 3D
Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) sebelum animasi digunakan dalam
pelaksanaan Befa Testing.. Pengujian dilakukan dengan memutar setiap..video
animasi dari awal hingga akhirykemudian membandingkan hasilnya denganvideo
referensi pada portal Kamus SIBI dan storyboard yang telah dibuat. Pemeriksaan
juga dilakukan terhadap aspek teknis dan visual yang meliputi gerakan tangan dan
jari, urutan pose, arah gerakan, artikulasi mulut, mimik wajah, fiming, sudut
kamera, pencahayaan, penerapan prinsip animasi, dan hasil rendering. Hasil Alpha

Testing disajikan pada Tabel 4.7.
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Tabel 4. 6 Hasil Alpha Testing Animasi 3D SIBI
No Aspek Skenario Hasil yang | Hasil Aktual | Status
Pengujian Pengujian Diharapkan
1 | Kelengkapan | Memeriksa Tersedia 15 Tersedia 15 Valid
video jumlah video video sesuai._ | animasi
animasi yang dengan daftar | Sesuai dengan
dihasilkan kosakata daftar
kosakata
2 | Format video | Memeriksa Seluruh video | Seluruh video | Valid
format berkas menggunakan | menggunakan
setiap animasi format MP4 | format MP4
3 | Pemutaran Memutar setiap. | Video dapat . | Seluruh video | Valid
video video dari awal | diputar tanpa | dapat diputar
hingga akhir mengalami dari awal
kerusakan hingga akhir
atau
gangguan
4 | Kesesuaian | Mencocokkan Nama berkas | Nama berkas | Valid
kosakata nama berkas dan gerakan | dan isi
dengan isi yang animasi
gerakan animasi | ditampilkan: | sesuai dengan
sesuai dengan | kosakata
kosakata yang
dimaksud
5 |'Kesesuaian | Membandingkan | Bentuk Gerakan Valid
gerakan SIBI | gerakan animasi | tangan, tangan dan
dengan video konfigurasi jaritelah
referensi pada jari, posisi, disesuaikan
portal Kamus dan arah dengan video
SIBI gerakan referensi
mengikuti SIBI
referensi
yang
digunakan
6 | Kesesuaian ' | Membandingkan | Pose awal, Urutan pose | Valid
storyboard . | hasil animasi pose inti, dan | animasi
dengan urutan pose akhir sesuai dengan
pose.pada sesuai dengan | storyboard
storyboard rancangan
7 | Keterlihatan | Mengamati Kedua tangan | Gerakan Valid
(Visibility) gerakan tangan | dan tangan dan
tangan dan dan jari dari konfigurasi jari dapat
jari sudut kamera jari dapat terlihat
yang digunakan | diamati tanpa | dengan jelas
tertutup
bagian tubuh
lain
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7 ~

N
- - |No Aspek Skenario Hasil yang | Hasil Aktual | Status

» 9 > B Pengujian Pengujian Diharapkan

1 $0 3 | 8 |Artikulasi Mengamati Gerakan Artikulasi Valid
es3 -g.- — mulut pergerakan mulut tampil | mulut terlihat
53 .. E mulut karakter sesuai dengan | selama

55 = selama animasi | kosakata penyajian

§§ c yang gerakan
5T 4 diperagakan | kosakata

§ o = 9 | Mimik wajah | Mengamati Mimik wajah | Mimik wajah |+Valid
=a — perubahan terlihat dan | tampil pada
_§ ) : ekspresi wajah | mendukung | karakter dan

E g.. o karakter penyajian tidak
é‘ £ 5,. gerakan tanpa | menutupi

g z = mengganggu fokus
B =, isyarat utama | gerakan

2 = ~ tangan

= 5 % 10 | Timing Mengamati Gerakan Kecepatan Valid
5 = Q animasi kecepatan tidak terlalu | gerakan dan
}3 = g gerakan dan cepat dan perpindahan

2 ; = perpindahan pose utama pose dapat

% o = antarpose dapat diamati | diamati
s al dengan jelas

$o & | 11| Kameradan | Mengamati Tubuh bagian_|.Karakter Valid
% g komposisi posisi karakter | atas, wajah, tampil-dalam

53 dalam bingkai | tangan, dan | komposisi

g Z- video jari tidak setengah
53 terpotong badan dan

3 g seluruh
5o gerakan
TS utama terlihat

é% 12 | Pencahayaan | Mengamati Karakter Pencahayaan | Valid
§ ~‘<: dan visual pencahayaan, tampil jelas merata dan

zg warna, dan dan tidak karakter
g ;:5 keterlihatan terdapat dapat diamati
5 = karakter bagian dengan jelas
','g ‘_5: penting yang

ET terlalu gelap

§ 3 13 | Prinsip Memeriksa Prinsip Prinsip Valid
= animasi penerapan animast animasi

=3 prinsip animasi | mendukung | terlihat pada

o yang telah kelancaran transisi dan

= dicantumkan gerakan tanpa | pergerakan
%: dalam mengubah karakter

= storyboard dan | bentuk tanpa

z tahap Assembly | isyarat SIBI | mengubah

% gerakan

g utama

=

>
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No Aspek Skenario Hasil yang | Hasil Aktual | Status
Pengujian Pengujian Diharapkan
14 | Kualitas Memeriksa Tidak Seluruh video | Valid
hasil tampilan akhir terdapat tampil
rendering setiap video gangguan dengan baik
visual, objekuw. | tanpa
hilang,.atau gangguan
kesalahan visual pada
pada hasil hasil akhir
rendering

Berdasarkan hasilAlpha Testing pada Tabel 4.6, seluruh 15, video animasi 3D SIBI
telah diperiksa dari aspek kesesuaian gerakan, urutan pose, artikulasi mulut, mimik
wajah, timing, keterlihatan tangan dan jari, kamera, pencahayaan, penerapan prinsip
animasi, serta kualitas hasil rendering. Hasil:pemeriksaan menunjukkan bahwa
seluruh aspek memperoleh status Valid sehingga animasi dapat dilanjutkan ke tahap
Beta Testing yang melibatkan guru sebagai pengguna utama serta siswa sebagai

penerima materi dan sumber data pendukung.

b. Hasil Pre-test dan Post-test Siswa

Pengujian pre-test dan post-test dilakukan kepada 5 siswa tunarungu kelas 1B SLB
Negeri 11 Jakarta untuk mengukur tingkat pemahaman siswa terhadap kosakata
yang diajarkan sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran SIBI. Pre-
test diberikan sebelum siswa mengikuti- pembelajaran menggunakan media
pembelajaran SIBI, sedangkan post-test diberikan setelah siswa menyelesaikan

kegiatan pembelajaran dan .mengerjakan - kuis. yang. tersedia pada media

pembelajaran.
Tabel 4.7 Rekapitulasi Hasil Pre-test dan Post-test-Siswa
No | Nama Siswa Nilai Pre- | Nilai Post- | Selisih Nilai
test test
1 | Anindya Mahirah 10 70 60
2 | Cut Naira Azzahra 60 80 20
3 | Farhan Fajriansya | 30 90 60
Muhammad
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No | Nama Siswa Nilai Pre- | Nilai Post- | Selisih Nilai
test test
4 | Mikaila Fiona Jusuf 30 90 60
5 | Muhammad Fathan | 20 70 50
Zulfikar
Rata-rata 30 80 50

Berdasarkan Tabel 4.7, nilai rata-rata pre-test lima siswa sebesar 30, sedangkan
nilai rata-rata post-test sebesar 80:'Dengan demikian, diperoleh selisih rata-rata
sebesar 50 poin. Selisih nilai terbesar terdapat pada Anindya Mahirah, Farhan
Fajriansya Muhammad, dan Mikaila Fiona Jusuf] yaitu sebesar 60 poin, sedangkan
selisih nilai terkecil terdapat pada Cut Naira-Azzahra, yaitu sebesar 20 poin. Data
pre-test dan post-test tersebut disajikan secara deskriptif sebagai data pendukung

dan tidak digunakan untuk menyimpulkan efektivitas media secara statistik.

c. Hasil Observasi Proses Pembelajaran

Observasi dilakukan selama satu sesi pembelajaran menggunakan media
pembelajaran SIBI di kelas 1B Tunarungu SLB Negeri 11 Jakarta. Penilaian
dilakukan ‘dengan mengamati munculnya perilaku .yang. menjadi dasar setiap
indikator ‘selama kegiatan berlangsung. Hasil “Ya™ diberikan apabila perilaku
tersebut terlihat selama sesi pembelajaran, sedangkan hasil “Tidak™ diberikan

apabila perilaku tersebut tidak terlihat.

Selama kegiatan "berlangsung, siswa terlihat memperhatikan materi yang
ditampilkan, mengamati animasi 3D SIBI, mengikuti demonstrasi gerakan,
merespons pertanyaan.guru, serta mengikuti kegiatan hingga selesai. Farhan
beberapa kali merespons pertanyaan dan mencoba mengenali kosakata sebelum
animasi maupun tulisan kosakata ditampilkan. Cut Naira Azzahra yang pada awal
kegiatan terlihat kurang fokus kemudian mulai memperhatikan materi dan

mengikuti kegiatan pembelajaran.

Tabel 4. 8 Hasil Observasi Proses Pembelajaran
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No | Indikator Observasi Hasil
1 | Siswa memperhatikan materi yang ditampilkan Ya
2 | Siswa memperhatikan animasi SIBI Ya
3 | Siswa mengikuti demonstrasi gerakan SIBI Ya
4 | Siswa merespon pertanyaan guru terkait kosakata Ya
5 | Siswa mengikuti pembelajaran hingga selesai Ya
6 | Siswa menunjukkanKetertarikan terhadap media Ya

Berdasarkan Tabel 4.8, seluruh.ndikator memperoleh hasil “Ya”. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa perilaku yang menjadi dasar setiap indikator terlihat selama
sesi pembelajaran. Penilaian i menggambarkan munculnya perhatian. dan
partisipasi selama kegiatan yang diarahkan-olch guru, tetapi tidak menunjukkan
bahwa seluruh siswa melakukan perilaku yang sama secara terus-menerus maupun

membuktikan bahwa animasi menjadi penyebab.munculnya perilaku tersebut.

d. Hasil Beta Testing Siswa

Beta Testing siswa dilakukan menggunakan lembar penilaian berbasis emotikon
yang disesuaikan dengan karakteristik siswa tunarungu kelas 1 SLB. Instrumen
penilaian. menggunakan skala lima poin yang disajikan: dalam bentuk simbol
ekspresi wajah, yaitu 5 (Sangat Suka), 4 (Suka), 3 (Biasa Saja), 2 (Tidak Suka), dan
1 (Sangat Tidak Suka). Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui respon siswa
terhadap visual dan animasi yang digunakan pada media pembelajaran SIBI. Skor
maksimum untuk setiap pernyataan. adalah 25, yang. diperoleh dari jumlah

responden sebanyak 5 siswa dikalikan dengan skor tertinggi yaitu 5.
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E .2 Tabel 4. 9 Hasil Beta Testing Siswa
ﬁert yaan | Farhan | Naira | Anin | Farham | fiona | Total | Skor Persentase | Interpretasi
-§: — Maksimal
>o=
'Sukac_ 4 4 4 4 4 20 25 80% Layak
gamParnya?
7
Suk& 4 4 5 |4 3 |20 |25 80% Layak
Videaya?
A
>
Sukg= 5 5 4 4 4 22 |25 88% Sangat
-+
belaﬁ-r Layak
=
pakdg=
gamﬁr dan
Vidétob?
q
Ratzl&pata 82,7% Sangat
5 Layak
q
=
)]

Berdasarkan Tabel 4.9, hasil Beta Testing siswa memperoleh rata-rata persentase
sebesar 82,7% dengan kategori Sangat Layak. Pernyataan "Suka belajar pakai
gambar dan video?" memperoleh persentase tertinggi yaitu 88% dengan kategori
Sangat Layak. Sementara itu; pernyataan "Suka gambarnya?"' dan "Suka
videonya?" masing-masing memperoleh persentase sebesar 80% dengan kategori
Layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa memberikan respon positif

terhadap visual dan animasi yang digunakan pada media pembelajaran SIBIL.

e. Hasil Beta Testing Guru

Beta Testing guru dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan animasi.3D
Sistem Isyarat Bahasa Indonesia((SIBI) yang telah dibuat. Pengujian melibatkan 10
guru SLB Negeri 11 Jakarta menggunakan instrumen kuesioner Skala Likert lima
poin yang terdiri dari 15 pernyataan. Pernyataan yang diberikan mencakup aspek
kesesuaian gerakan SIBI, kejelasan visual, kualitas animasi, serta pemanfaatan
animasi dalam proses pembelajaran. Skor maksimum untuk setiap pernyataan

adalah 50, yang diperoleh dari jumlah responden sebanyak 10 guru dikalikan
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25 ==
E: Q
x
N
N - E -§ dengan skor tertinggi yaitu 5. Persentase setiap pernyataan dihitung menggunakan
D52 X & ymusindeks (%) = (Total Skor / 50) x 100%.
9 VY AN 5
58853
5 2@3539 =
@Qce g = : .
3 s23.. ~ Tabel 4. 10 Hasil Beta Testing Guru
t3i: IS
@ 232 = No Pernyataan STS(™) TS2). €3)  SH@) SS(5)
5232 &
c£ 95T )
<3 ; = §_ = Gerakan tangan sesuai dengan-kosakata yang ditampilkan
= | -+
s3%8
56358 A Jawaban STS TS C 'S SS
s HI:
3 &8 —
.§ 3 é’g -~ Jumlah Responden 0 0 0 6 4
® T oo D |
gioc BE
o en -rg c 3, Hasil (Jumlah Responden x
Ss3a” ~ o 24 20
=~z %‘.'T % Skala Nilai)
=5 3% @
e @3TE ® Persentase  44/50 x 100% = 88% (Sangat Sctuju)
o3y -
58 23 -
gr A= % Posisi tangan terlihat sesuai dengan gerakan yang diajarkan
3if 3
= F89 Y Jawaban S SRS C S SS
= xc3
5278
5 ; 52 Jumlah Responden 0 0 0 7 3
T 2
SQ8=
9 o £ i
g =2 ’Br Hasil (Jumlah Responden x
L L 28 415
5 § g_;,_ Skala Nilai)
2 §T5
& E% Persentase  43/50 x 100% = 86% (Sangat Setuju)
S 3z T Urutan gerakan terlihat benar
= %%
8 55 Jawaban STS TS C S SS
8 ¢
2 53
5 E£F ; Jumlah Responden 0 0 1 6 3
I
=)
3 Hasil (Jumlah Respondenx
= . 3 24 15
9 Skala Nilai)
=
5: Persentase  42/50 x 100% = 84% (Sangat Setuju)
Q
f=
Q
z Gerakan mudah dikenali sebagai kosakata yang dimaksud
2 4
3 Jawaban STS TS C 'S SS
Q
s
=
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STS(1) C3 S

Pernyataan

SS(5)

0

Jumlah Responden

Hasil (Jumlah Responden x
Skala Nilai)

.......

',, 1l (Jumlah Re
Skala Nilai)

|
\

ersentase  43/5

arakter animasi

“ ah Responde

Jumlah Res

DO ITEKNIK

e FNETWRER

NE.GERII
JARARTA

Jawaban TS

b

Jumlah Responden
Hasil (Jumlah Responden x
o 32 10
Skala Nilai)
Persentase  42/50 x 100% = 84% (Sangat Setuju)
Sudut pandang animasi memudahkan pengamatan gerakan
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Hasil (Jumlah Responden x
Skala Nilai)

Persentase  45/50 x 100% = 90% (Sangat Setuju)
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No

Pernyataan STS(1) TS2) C@B3) | S@)  SS(5)
Persentase  45/50 x 100% = 90% (Sangat Setuju)

Rata-rata Persentase: 86,8% (Sangat Layak)

Berdasarkan Tabel 4.10, hasil Beta Testing guru memperolch rata-rata persentase
sebesar 86,8% dengan kategori Sangat Layak. Persentase tertinggi dipereleh,pada
pernyataan “Animasi.membantu penyampaian mnateri kosakata” dan “Animasi
mendukung proses pembelajaran kosakata” dengan nilai sebesar 90%. Sementara
itu, persentase terendah diperoleh pada pernyataan “Urutan gerakan terlihat
benar”, “Gerakan tangan terlihat jelas”, dan “Tampilan animasi menarik untuk
dilihat”~ dengan nilai sebesar 84%. Meskipun demikian, seluruh pernyataan
memperoleh persentase di atas 80% schingga termasuk dalam kategori Sangat
Setuju. Hasil tersebut menunjukkan bahwa animasi 3D SIBI yang dibuat dinilai
layak ‘digunakan sebagai media visual pendukung pembelajaran kosakata bagi

siswa tunarungu.

4.5.4 Analisis Data / Evaluasi Pengujian

a. Evaluasi Hasil Alpha Testing

Berdasarkan hasil Alpha Testing pada Tabel 4.7, seluruh 15 video animasi 3D SIBI
telah diperiksa secara internal berdasarkan aspek kelengkapan dan format video,
kesesuaian kosakata, kesesuaian gerakan: dengan. referensi SIBI, kesesuaian
storyboard, keterlihatan tangan dan jari, artikulasi mulut, mimik wajah, timing,
kamera, pencahayaan, penerapan prinsip animasi, serta kualitas hasil rendering.
Hasil pemeriksaan menunjukkan bahwa seluruh aspek memperoleh status Valid

sehingga animasi dapat dilanjutkan ke tahap Befa Testing.

b. Evaluasi Hasil Pre-test dan Post-test

Berdasarkan hasil pre-fest dan post-test yang ditunjukkan pada Tabel 4.8, seluruh
siswa memperoleh nilai post-fest yang lebih tinggi dibandingkan nilai pre-test.

Nilai rata-rata pre-test sebesar 30, sedangkan nilai rata-rata post-test sebesar 80,

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



VLIHVAVE
CEREL]
MINMILNOd
(@

eyieyer LIabap y1uya31jod YL uesninr iep uizi eduey

s
)
o
=}
Q
c
=
T
o
=}
=
o
o
=
3
[}
=
c
2]
=
Q
=}
=
1)
T
(1)
=
=
=
Q
[
=
<
Q
=
Q
=
Q
N
Q
=
o
=L
-
(1)
=
=
=
2
(1]
Q
(1)
=
[
o
=
o
-
-
o

N
) o
o )
- M
o 5
= Q
Q@c s
253
e 3
43¢
E]
3 <
c O
= c
= =l
c
g- =~
3 ®
L =
2758
2 [
=1 5
Q T
- ®
= 5
o =
~ o
("]
D < B
TRon S
o
Q ®
o 5
550D
9 =
Q
= E]
< =
o
=& 3
S *>¢c
£ &
= o
z 5
=
E a8
=
£ =
a2 3
- Q
2. =7
o 8T
2 g
) c
3 z
T
g =
= 3
£ 5]
= <
) Q
= S
9 T
T
S =
=
o
5
—
=
=
=
Q
~*
g
c
o
5
—
[V
c
Q
5
w
c
Q
~*
c
3
Q
w
L
)
s

-
9
o
=
Q
=
Q
3
[}
=3
Q
=
=
T
w0
(1)
o
Q
e
o
=
Q
-
Q
c
("]
.
c
=
c
=
~
9
-
<
o
P g
=
=
3
Ps
Q
S5
T
Q
3
[}
3
N
o
=
s
c
3
=
o
=}
o
Q
=}
3
o
=
<
(1]
T
[=
=2
=
9
=
w0
(=
3
o
[}
-

ag
m
a1
N
©
-+
0

=
)
x
&
o
[
(Y
S
=
h
c
L
c
w0
)
>
=
A
)
=l
-
1)
x
E.
x
2
D
Q
)
=.
e~
)
x
Y
q
[
(Y

76

sehingga terdapat selisih rata-rata sebesar 50 poin. Peningkatan tertinggi diperoleh
oleh Anindya Mabhirah, Farhan Fajriansya Muhammad, dan Mikaila Fiona Jusuf
dengan selisih masing-masing sebesar 60 poin. Sementara itu, Cut Naira Azzahra

memperoleh selisih sebesar 20 poin dengan nilai awal pre-test tertinggi, yaitu 60.

Hasil tersebut menunjukkan adanya perbedaan nilai sebelum dan setelah kegiatan
pembelajaran yang memanfaatkan animasi 3D SIBI. Kegiatan pembelajaran
dilaksanakan secara klasikal dengan guru . sebagai pengguna utama yang
menampilkan media, memberikan penjelasan, mengarahkan demonstrasi gerakan,
dan mendampingi siswa selama kegiatan berlangsung. Oleh karena itu, perubahan
nilai yang diperoleh tidak hanya berkaitan dengan animasi 3D, tetapi juga dengan
penjelasan guru, gambar referensi, tulisan kosakata, demonstrasi, dan pelaksanaan

kuis.

Data pre-test dan post-test dalam penelitian.ini-disajikansecara deskriptif sebagai
informasi pendukung mengenai pelaksanaan. pembelajaran. Data tersebut tidak
digunakan untuk menyimpulkan efektivitas animasi secara statistik imaupun
membuktikan hubungan sebab-akibat karena pengujian hanya melibatkan lima
siswa, tidak menggunakan kelompok pembanding, dan dilaksanakan dalam satu

rangkaian pembelajaran yang memadukan beberapa unsur media serta arahan guru.

c. Evaluasi Hasil Observasi

Berdasarkan hasil observasi pada Tabel 4.9, seluruh’ indikator memperoleh hasil
“Ya”. Selama kegiatan pembelajaran, terlihat bahwa siswa memperhatikan materi
yang ditampilkan, mengamati animasi SIBI, mengikuti demonstrasi gerakan,
merespons pertanyaan guruymengikuti kegiatan hingga selesai, dan menunjukkan
ketertarikan terhadap materi yang.disajikan. Hasil *“Ya” menunjukkan bahwa
perilaku yang menjadi dasar setiap indikator terlihat selama sesi pembelajaran,
tetapi tidak menunjukkan bahwa seluruh siswa melakukan perilaku tersebut secara

terus-menerus dalam intensitas yang sama.

Beberapa bentuk partisipasi juga terlihat selama kegiatan berlangsung. Farhan

beberapa kali merespons pertanyaan dan mencoba mengenali kosakata sebelum

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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animasi maupun tulisan kosakata ditampilkan. Cut Naira Azzahra yang pada awal
kegiatan terlihat kurang fokus kemudian mulai memperhatikan materi dan
mengikuti kegiatan pembelajaran. Ketika guru menampilkan kembali beberapa
kosakata dengan urutan yang berbeda, sebagian besar siswa masih dapat

memberikan respons terhadap kosakata yang-ditampilkan.

Temuan observasi tersebut menggambarkan perhatian dan partisipasisiswa yang
muncul selama satu sesi‘pembelajaran yang diarahkan oleh guru. Hasil observasi
digunakan sebagai  data pendukung pelaksanaan penggunaan animasi dalam
pembelajaran klasikal dan tidak digunakan untuk menyimpulkan bahwa animasi

secara langsung meningkatkan perhatian, keterlibatan, maupun pemahaman siswa.

d. Evaluasi Beta Testing Siswa

Evaluasi respons siswa dilakukan untuk memperoleh tanggapan siswa terhadap
gambar dan video animasi yang ditampilkan- selama kegiatan pembelajaran.
Berdasarkan hasil pengolahan data pada Tabel 410, diperoleh rata-rata persentase

sebesar 82,7% yang termasuk dalam kategori Sangat Layak.

Pernyataan “Suka belajar pakai gambar dan.video?’ memperoleh persentase
tertinggi sebesar 88% dengan kategori Sangat Layak. Sementara itu, pernyataan
“Suka gambarnya?” dan “Suka videonya?” masing-masing memperoleh persentase

sebesar 80% dengan kategori Layak.

Hasil tersebut menggambarkan respons kesukaan siswa terhadap gambar dan video
animasi yang ditampilkan dengan arahan guru selama kegiatan pembelajaran.
Karena instrumen yang digunakan mengukur tanggapan dan kesukaan siswa,-hasil
ini tidak digunakan untuk menyimpulkan peningkatan minat, pemahaman; maupun

efektivitas pembelajaran.

e. Evaluasi Beta Testing Guru

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Beta Testing guru dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan animasi 3D
Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) yang dibuat. Berdasarkan hasil pengolahan
data pada Tabel 4.11, diperoleh rata-rata persentase sebesar 86,8% yang termasuk
dalam kategori Sangat Layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa animasi 3D SIBI
yang dibuat telah memenuhi kebutuhan pembelajaran dan dapat digunakan sebagai

media pendukung pembelajaran kosakata bagi siswa tunarungu.

Persentase tertinggi diperoleh pada pernyataan ' Animasi membantu penyampaian
materi kosakata" dan "Animasi mendukung proses pembelajaran kosakata" dengan
nilai sebesar 90%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa guru menilai animasi yang
dibuat mampu membantu proses penyampaian materi serta mendukung kegiatan

pembelajaran di kelas.

Sementara itu, persentase terendah diperoeleh pada pernyataan "Urutan gerakan
terlihat benar", "Gerakan tangan terlihat jelas"; dan "Tampilan animasi menarik
untuk dilihat" dengan nilai sebesar 84%. Meskipun demikian, nilai tersebut masih
berada pada kategori Sangat Setuju. Dari hasil tersebut, seluruh pernyataan
memperoleh persentase di atas 80%, yang menunjukkan bahwa animasi 3D SIBI
diterima dengan baik oleh guru dan dinilai layak digunakan sebagai media visual

pendukung pembelajaran kosakata bagi siswa tunarungu.

f. Kelebihan, Kekurangan dan Saran Pengembangan

Berdasarkan hasil Beta Testing guru, animasi 3D SIBI memperoleh rata-rata
persentase sebesar 86,8% dengan kategori Sangat Layak. Persentase tertinggi
diperoleh pada pernyataan-bahwa animasi membantu penyampaian materi kosakata
dan mendukung proses pembelajaran kosakata, yaitu sebesar 90%. Animasi juga
memperoleh penilaian sebesar 88% pada aspek penggunaan untuk pengulangan
materi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa kelebihan animasi terletak pada
kemampuannya menampilkan gerakan SIBI secara visual, konsisten, dan dapat

diputar ulang oleh guru dalam pembelajaran klasikal.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer LIabap y1uya31jod YL uesninr iep uizi eduey

VLIHVAVE
CEREL]
MINMILNOd
(e

s
)
o
=}
Q
c
=
T
o
=}
=
o
o
=
3
[}
=
c
2]
=
Q
=}
=
1)
T
(1)
=
=
=
Q
[
=
<
Q
=
Q
=
Q
N
Q
=
o
=L
=
(1)
=
=
=
2
(1]
Q
(1)
=
[
o
=
o
-
-
o

N
) o
o )
- M
o 5
= Q
Q@c s
253
29853
£2%
5
3 <
c S
= c
533
c
g- =~
3 ®
L =
358
2 [
5 5
Q T
= ®
& ]
o =
=~ o
("]
D < B
e
°
Q o
o 5
550D
9 =
o
= 5
< 5
-]
=53
S *>¢c
£ &
= o
z 5
=
E a8
=
c =
w23
- Q
2. =7
a8 T
2 3
o c
3 z
(o n
g =
> 3
= <]
=~ =
s 5
° E
-]
g 3
> =
=
o
5
=
o)
=
=
)
~*
Y]
c
o
5
—
o
c
o
5
w
c
o
~*
e
3
o
w
L
)
B

-
9
o
=
Q
=
Q
3
[}
=3
Q
=
=
T
w0
(1)
o
Q
e
o
=
Q
-
Q
c
("]
.
c
=
c
=
~
9
-
<
o
P g
=
=
3
Ps
Q
S5
T
Q
3
[}
3
N
o
=
s
c
3
=
o
=}
o
Q
=}
3
o
=
<
(1]
T
[=
=2
=
9
=
w0
(=
3
o
[}
-

ag
m
a1
N
©
-+
0

L
o
x
£
©
-+
o
S
;
b
c
q
c
1y
&
=3
=
~
1
=
=.
(")
x
E.
x
4
D
Q
(1]
=.
]
()
x
Q
q
~+
(7]

79

Meskipun memperoleh kategori Sangat Layak, masih terdapat beberapa aspek yang
dapat ditingkatkan. Persentase terendah sebesar 84% terdapat pada aspek kebenaran
urutan gerakan, kejelasan gerakan tangan, dan daya tarik tampilan animasi.
Masukan responden juga mencakup penyempurnaan tampilan visual, variasi warna,
proporsi dan desain karakter, detail artikulasi mulut; sertaspenambahan jumlah
kosakata. Aspek tersebut menjadisbagian yang perlu diperhatikan ‘agar gerakan
tangan, konfigurasi jari, artikulasi mulut, mimik wajah, dan tampilan karakterdapat

diamati dengan lebih jelas:

Berdasarkan hasil tersebut, penelitian selanjutnya disarankan untuk meningkatkan
detail gerakan tangan dan jari, menyesuaikan artikulasi mulut dengan kosakata
yang diperagakan, memperjelas perubahan mimik wajah, serta menyempurnakan
timing dan perpindahan antarpose. Penempatan kamera dan komposisi karakter
juga perlu diperhatikan agar wajah, tangan, dan jari tidak terpotong atau tertutup
oleh bagian tubuh lainnya. Selain itu, kualitas visual dan proporsi karakter dapat
disempurnakan serta jumlah animasi kosakata dapat diperluas sesuai kebutuhan

pembelajaran.

g. Kesimpulan Keseluruhan Pengujian

Berdasarkan seluruh pengujian yang. telah-dilakukan; animasi-3D Sistem Isyarat
Bahasa Indonesia (SIBI) yang dibuat memperolech penerimaan yang baik dari guru
dan siswa. Hasil pre-test dan post-test menunjukkan adanya perbedaan nilai pada
seluruh siswa sebelum dan setelah kegiatan pembelajaran, yaitu dari rata-rata 30
menjadi 80 dengan selisih rata-rata sebesar 50 poin. Data tersebut disajikan secara
deskriptif sebagai informasi pendukung dan tidak digunakan untuk menyimpulkan
efektivitas media secara statistik. Selain.itu, hasil observasi. menunjukkan bahwa
siswa memperhatikan materi yang ditampilkan;*mengikuti demonstrasi gerakan

SIBI, serta menunjukkan ketertarikan terhadap media selama proses pembelajaran.

Hasil Beta Testing siswa memperoleh rata-rata persentase sebesar 82,7% dengan
kategori Sangat Layak, sedangkan hasil Beta Testing guru memperoleh rata-rata
persentase sebesar 86,8% dengan kategori Sangat Layak. Hasil tersebut

menunjukkan bahwa visual dan animasi yang digunakan pada media visual
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pendukung pembelajaran dapat diterima dengan baik oleh siswa serta dinilai layak
oleh guru untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, animasi
3D SIBI yang dibuat dinilai layak digunakan sebagai media visual pendukung
pembelajaran kosakata bagi siswa tunarungu kelas 1B SLB Negeri 11 Jakarta.
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4.6 Distribution

Tahap distribution merupakan tahap akhir dalam metode Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) setelah produk selesai melalui tahap pengujian dan perbaikan.
Pada tahap ini, hasil akhir berupa 15 animasi.3D gerakan Sistem Isyarat Bahasa
Indonesia (SIBI) disimpan dalam .format MP4. Seluruh .animasi kemudian
didistribusikan melalui Google Drive kepada Hafiz Syawal selaku rekan tim dan
pengembang media pembelajaran berbasis Unity. animasi tersebut digunakan
sebagai aset utama yang diintegrasikan ke dalam media, pembelajaran “Belajar
SIBI”. Penggunaan Google/ Drive bertujuan untuk memudahkan proses
penyimpanan, pengunduhan, dan pemindahan berkas animasi ke dalam proyek

Unity:

Animasi ~ &

Gambar 4. 39 Hasil Distribusi Animasi 3D SIBI Melalui Google Drive
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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
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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.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer LIabap y1uya31jod YL uesninr iep uizi eduey

VLNV
1¥393N
MINY3LITOd

2
bl
o
=}
Q
c
=
T
Q
=}
=
Q.
Q
=
3
(1]
=
c
=)
=
o
=}
=
1)
T
(1)
=
Er
=
Q
o
=
<
Q
=
Q
=
Q)
—
Q
=
o
o
=
(1)
=
=
=
2
(1]
Q
(1)
=
L]
Q
=
9
-
=
Q

N
) o
o )
- M
o 5
= Q
Q@¢c s
253
e 3
£2%
5
3 <
c O
= c
= =l
c
g- =~
3 ®
L =
2758
2 [
5 5
Q T
= ®
& ]
o =
=~ o
("]
D < B
e
°
Q o
o 5
550
9 =
Q
= 5
< 5
-]
=53
S *>¢c
= &
= o
z 5
=
E a8
=
c =
w23
- Q
2. =7
a8 T
2 3
o c
3 z
(o n
g =
= 3
£ 5]
=~ =
Q Q
- 5
5
T 3
> =
=
o
5
=
o)
=
=
Q
~*
Y]
c
o
5
—
[V
c
Q
5
w
c
Q
~*
e
3
Q
w
L
)
B

-
9
)
-
9
=
Q
3
(]
=3
Q
=
=
T
w0
(1)
o
o
a9
o
=
Q
-+
Q
c
0
.
c
-
c
=
=
9
-
<
Q
-~
=
=
3
-+
9
S5
i)
o
3
(]
=2
N
o
=
-+
c
3
=
o
=}
Q.
Q
=}
3
o
=
<
(1]
o
[=
-+
=
9
=
w0
(=
3
o
[}
-

ag
m
a1
N
©
-+
0

=
)
x
&
o
[
(Y
S
=
h
c
L
c
w0
)
>
=
A
v
=l
=
1)
x
E.
x
2
D
Q
)
=.
e~
)
x
Y
q
[
(Y

84

DAFTAR PUSTAKA

Assa, M.C. et al. (2021) 'Interactive Application to Learn Indonesian Sign
Language', Jurnal Teknik Elektro dan Komputery 10(2),.pp. 135-144.

Dama Ramadhan, P., Triayudi, A. and Tamara Aldisa, R. (2023).'Animasi
Sinematik Dinosaurus Secara 3D Menggunakan Blender dengan Metode
Pose to Pose', KLIK: Kajian Ilmiah Informatika dan Komputer, 3(6), pp.
1100-1107. Available at: https://doi.org/10.30865/klik.v316.881.

Gustariani, H.P. and Yanuarsari, D.H. (2026) 'Perancangan Buku Ilustrasi
Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) untuk Anak Tuna Rungu dengan
Tema Pengenalan Hewan Laut di SDLB Negeri Semarang', Citrakara,

8(1), pp. 33-43.

Hidayat, E.S. (2022) Media Pembelajaran Animasi SIBI tentang Pengenalan
Huruf dan Angka untuk Anak Disabilitas Tunarungu. Skripsic Universitas

Hasanuddin.

Kadir, R. (2021) 'Peningkatan Penguasaan Kosakata Anak Tunarungu Melalui
Media Gambar pada Siswa Kelas-[V"di SLB Negeri Kota Gorontalo',
Aksara: Jurnal Ilmu Pendidikan Nonformal, 7(3), pp. 1185-1192.
Available at: https://doi.org/10.37905/aksara.7.3.1185-1192.2021.

Khairiyah, D., Qomario, Q. and Mastur, M. (2025) 'Systematic Literature
Review: Pemanfaatan Video Animasi 3D untuk Edukasi Kebersihan
Lingkungan', MALCOM:. Indonesian Journal of Machine Learning and
Computer  Science,  5(3), pp. 962-971.  Available at:
https://doi.org/10.57152/malcom.v5i3.2033.

Kusmaryono, 1., Wijayanti, D. and Maharani, H.R. (2022) 'Number of
Response Options, Reliability, Validity, and Potential Bias in the Use of

the Likert Scale Education and Social Science Research: A Literature

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer LIabap y1uya31jod YL uesninr iep uizi eduey

VLNV
1¥393N
MINY3LITOd

2
bl
o
=}
Q
c
=
T
Q
=}
=
Q.
Q
=
3
(1]
=
c
=)
=
o
=}
=
1)
T
(1)
=
Er
=
Q
o
=
<
Q
=
Q
=
Q)
—
Q
=
o
o
=
(1)
=
=
=
2
(1]
Q
(1)
=
L]
Q
=
9
-
=
Q

N
) o
o )
- M
o 5
= Q
Q@¢c s
253
e 3
£2%
5
3 <
c O
= c
= =l
c
g- =~
3 ®
L =
2758
2 [
5 5
Q T
= ®
& ]
o =
=~ o
("]
D < B
e
°
Q o
o 5
550
9 =
Q
= 5
< 5
-]
=53
S *>¢c
= &
= o
z 5
=
E a8
=
c =
w23
- Q
2. =7
a8 T
2 3
o c
3 z
(o n
g =
= 3
£ 5]
=~ =
Q Q
- 5
5
T 3
> =
=
o
5
=
o)
=
=
Q
~*
Y]
c
o
5
—
[V
c
Q
5
w
c
Q
~*
e
3
Q
w
L
)
B

-
9
)
-
9
=
Q
3
(]
=3
Q
=
=
T
w0
(1)
o
o
a9
o
=
Q
-+
Q
c
0
.
c
-
c
=
=
9
-
<
Q
-~
=
=
3
-+
9
S5
i)
o
3
(]
=2
N
o
=
-+
c
3
=
o
=}
Q.
Q
=}
3
o
=
<
(1]
o
[=
-+
=
9
=
w0
(=
3
o
[}
-

ag
m
a1
N
©
-+
0

=
)
x
&
o
[
(Y
S
=
h
c
L
c
w0
)
>
=
A
v
=l
=
1)
x
E.
x
2
D
Q
)
=.
e~
)
x
Y
q
[
(Y

85

Review', International Journal of Educational Methodology, 8(4), pp.
625-637. Available at: https://doi.org/10.12973/ijem.8.4.625.

Luthfia, S., Susilo, Z. and Permatasari, 1. (2024) ""Taste Treasure": Concept
Design and Character Design Innovatien of "Taste Treasure" Animation',
Jurnal  Titik  Imaji, 7, < pp. 106—118... "Available at:

http://journal.ubm.ac:id/index.php/titik-imaji/.

Maghfira, [.T. et al: (2022) 'Metode Pose to Pose untuk Perancangan Animasi
3D Islami "Ghibah"' ,«Jurnal Komtekinfo, 9, pp. 49-54. Available at:
httpsi//doi.org/10.35134/komtekinfo.v9i2.275.

Mukti, F.S. and Kabelen, N.W. (2022) 'Pembuatan Dataset Animasi Bahasa
Isyarat untuk Aplikasi UMKM Digital bagi Masyarakat Tuna Rungu
Wicara', Jurnal Seni dan Reka Rancang: Jurnal llmiah Magister Desain,

5(1), pp. 93—104. Available at: https://doi.org/10.25105/jsrr.v511.15278.

Permana, D. and Sutopo, J. (2023) 'Aplikasi Pengenalan Abjad Sistem Isyarat
Bahasa Indonesia (SIBI) dengan Algoritma YOLOVS', Jurnal Simantec,
11(2), pp- 231-240. Available at:
https://doi.org/10.21107/simantec.v1 1i2.19783.

Priatno, E.A. and Sumantri, R:B.B.+(2021) 'Dukungan Perangkat Lunak
Authoring dalam Prespektif Multimedia. Development Life Cycle
(MDLC) Luther', Jurnal llmu Komputer dan Teknologi, 2(2), pp. 13—19.
Available at: https://doi.org/10.35960/ikomti.v2i2.708.

Rahayu, A.K. and Sani, Y. (2021).'Efektivitas Media Animasi-Gambar dalam
Meningkatkan Kemampuan Kosakata-Anak-Tunarungu Kelas V di PKLK
Growing Hope', Sneed Journal, 1(1), pp. 34-41. Available at:

http://www.journal.uml.ac.id/SJ/article/view/611.

Rahma Yuly, A., Akbari Syakur, R. and Prayoga Prabestara, B. (2023)
'Pembuatan Media Pembelajaran Pengenalan Perangkat Komputer untuk

Sekolah Dasar', Jurnal Multinetics, 9(2), p. 134.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer LIabap y1uya31jod YL uesninr iep uizi eduey

VLNV
1¥393N
MINY3LITOd

s
)
o
=}
Q
c
=
T
o
=}
=
o
o
=
3
[}
=
c
2]
=
Q
=}
=
1)
T
(1)
=
=
=
Q
[
=
<
o
=
Q
=
Q
N
Q
=
o
=L
=
(1)
=
=
=
2
(1]
Q
(1)
=
[
o
=
o
-
-
o

N
) o
o )
- M
o 5
= Q
Q@¢c s
253
e 3
£2%
5
3 <
c O
= c
= =l
c
g- =~
3 ®
L =
2758
2 [
5 5
Q T
= ®
& ]
o =
=~ o
("]
D < B
e
°
Q o
o 5
550
9 =
Q
= 5
< 5
-]
=53
S *>¢c
£ &
= o
z 5
=
E a8
=
c =
w23
- Q
2. =7
a8 T
2 3
o c
3 z
(o n
g =
= 3
£ 5]
=~ =
Q Q
- 5
5
T 3
> =
=
o
5
=
o)
=
=
Q
~*
Y]
c
o
5
—
[V
c
Q
5
w
c
Q
~*
e
3
Q
w
L
)
B

86

Rakun, E. et al. (2022) 'SIBI (Sign System Indonesian Language) Text-to-3D
Animation Translation Mobile Application', International Journal of

Advanced Computer Science and Applications, 13(9). Available at:
https://doi.org/10.14569/1JACSA.2022.0130950.

ag
m
a1
N
©
-+
0

L
o
x
£
©
-+
o
S
;
b
c
q
c
1y
&
=3
=
~
1
=
=.
(")
x
E.
x
4
D
Q
(1]
=.
]
()
x
Q
q
~+
(7]

Rantung, D.A. et al. (2023) 'Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
pada Materi Pengelolaan E-Book Kelas X TKJ di SMK Negeri. I Bulango
Selatan', Inverted: Journal of Information Technology Education, 3(2).
Availableat: https://doi.org/10.37905/inverted.v3i2.20296.

Suyadi, N.A. et al. (2023)'Penerapan 12 Prinsip Animasi dan Motion Graphics
dalam Multimedia', Jurnal Sains dan Teknologi (JSIT), 3(1), pp. 6-11.
Available at: https://doi.org/10.47233/jsit.v3i1.446.

Yanti A.LD. et al. (2024) 'Penerapan Bahasa Isyarat BISINDO pada Kalimat
Sederhana Berbasis Animasi 3D', Gestalt: Jurnal Desain Komunikasi

Visual, 6(2). Available at: https://doi.org/10.33005/gestalt.v612.226.

=)
9
o
-
Q
=
Q
3
[}
=3
Q
=
=
T
w0
(1)
o
Q
e
o
=
Q
-
Q
c
("]
.
c
=
c
=
=
9
-
<
o
P g
=
=
3
Ps
Q
S5
T
Q
3
[}
=2
N
o
=
s
c
3
=
o
=}
o
Q
=}
3
o
=
<
(1]
T
[=
=2
=
9
=
w0
(=
3
o
[}
-

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer LIabap yiuya3ijod YL uesninr iep uizi eduey

VLEWIVE
1¥393N
MINM3LITOd

v
)
o
=3
Q
c
=
T
o
=}
=t
o
o
=
3
[}
=
c
=)
=
Q
=}
=
(1)
T
(1)
=
=
=
Q
[
=
<
o
=
Q
g
Q
o
Q
=
o
L
=
(1)
Fa)
=
=
2
(1]
Q
(1)
=
—
o
=
o
-
-
o

N
) o
By
o 5
5 Q
Q@<c s
253
29853
£2%
5
3 <
c S
= c
5335
c
% =~
3 ®
o =
35é
2 [
= 5
Q T
= ®
= ]
) =7
=~ o
("]
D < B
e o
°
Q o
o 5
S (-}
9 =
o
= 5
< 5
-]
=53
S x¢c
= &
= o
z 5
=
~s: 8
=
c =
w23
- Q
2. =7
a8 T
2 3
o c
3 z
o
g =
= 3
= <]
=~ =
s 5
o E
Y e}
g 3
> =
=
o
5
=
o)
=
x
)
~*
Y]
c
o
5
A
o
c
o
5
w
c
o
~+
c
3
o
w
L
)
4

(e

a5
)
a1
n
©
-+
Y

L
m
x
0
S
~*
0
=
;
=
c
“
c
wn
o
=
=
P
v
o
=.
D
x
E.
x
=
D
Q
®
=.
[
o
x
0
*
-+
0

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Lahir di Jakarta pada®12_Februari 2004, sebagai anak
pertama dari tiga bersaudara. Menempuh pendidikan
dasar di'SD Muhammadiyah Bojonggede pada. tahun
2010-2014, kemudian melanjutkan pendidikan di SDIT
Bina Mujtama dan lulus pada tahun 2016. Selanjutnya

menempuh pendidikan di SMP Ar-Rasyid Cibinong dan
lulus padatahun 2019, kemudian melanjutkan pendidikan di SMK IDN Boarding
School Bogor dan lulus pada tahun 2022. Saat ini sedang menempuh pendidikan
pada Program Studi D4 Teknik Multimedia Digital, Jurusan Teknik Informatika
dan Komputer, Politeknik Negeri Jakarta.

=)
9
o
-
Q
=
Q
3
[}
=2
Q
[=
=
T
17
(1)
o
Q
e
o
=
Q
-
Q
c
w0
o
c
=
c
=
=
9
-
<
o
s
=
=
3
Ps
Q
>
T
Q
3
[}
=2
N
o
=)
-+
c
3
=
o
=}
o
Qo
=}
3
[}
=
<
()
T
c
=2
=
9
=
(]
(=
3
o
[}
=

87

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



MINM3LITOd

a5
)
)
8
©
-+
Y

=
o
x
£
T
-+
o
S
;
b
c
q
c
1y
&
=3
=
~
v
g
=.
D
x
E.
x
4
D
Q
(1]
=
e~
()
x
Q
-
~+
o

eyieyer 1abap YIuya|od HIL ueshing Luep uizi edue)

2
-
(1]
=]
Q
c
=
T
Q
=}
=
o
Q
=
2
(1]
-
c
2]
=
o
=
D
T
m
=
=
>
Q
Q
=]
<
Q
=
Q
s
-
Q
-
bl
=L
-
(1)
=
=1
~
2
(1]
Q
(1]
=
[
Q
=
Q
-
-+
Q

N
Qoo
o o
s ©5
= Q
Q@ c 35
253
285
o
=]
3 <
c o
~ c
533
=
% Fl
3 o
3 =
T D a
gt
s 3
5 M
< =
o =
x> 92 g
w
D < B
o 3
Qe a B
Q =
55 D
85 =
Q
~ 5
w
T
=53
Sxc
S2F
5 =
=
s83
-~ Q
£ - =
& 23
— (Y]
3. =7
o T
s B
2 £
3 z
s =
2 3
< S)
=~ =
2 5
g <
5 £
£
Q
=
z
=
=
~
Q
-
Q
c
(=1
=)
—
Q
c
Q
=
w
c
Q
—+
(=
3
Q
w
o
Q
3

-
9
)
-
9
=
Q
3
(]
=
Q
=
=
T
wn
(1)
o
o
a9
o
=
Q
-+
Q
c
wn
o
<
-
c
=
~
9
-
<
Q
-~
<
=
3
-+
9
S5
i)
o
3
(]
=2
N
o
=
-+
<
3
=
o
=}
Q.
o
=
=
[}
=
<
()
o
[=
-+
=
9
=
(7]
(=
3
o
[}
-

88

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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NEGERI
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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.
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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 iswa memahami

)bjek atau benda ap dipahami

1 siswa ya, Bu?

Guru:

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.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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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?
BuRina : 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, soalnya'kan-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
NEGERI
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