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ABSTRAK
Rogi Auvi : Rancang Bangun Media Pembelajaran Bahasa Isyarat Berbasis Virtual

Rality.

Bahasa isyarat telah menjadi sarana komunikasi yang sangat penting bagi individu
dengan gangguan pendengaran, memungkinkan mereka untuk berinteraksi dengan orang yang
tidak mengalami gangguan pendengaran. Dalam beberapa tahun terakhir, teknologi virtual
reality (VR) telah berkembang pesat, membuka peluang baru untuk meningkatkan
pengalaman pengguna dalam berbagai situasi. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan aplikasi bahasa isyarat interaktif berbasis virtual reality yang mudah
digunakan. Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan adalah Software Life
Cycle Development Method (MDLC) yang meliputi tahapan analisis, desain, implementasi
dan pengujian. Aplikasi ini dirancang untuk berjalan pada perangkat VR yang terjangkau dan
populer agar dapat diakses oleh sebanyak mungkin orang. Dalam proses pengembangan, kami
melakukan analisis terhadap berbagai bahasa isyarat yang digunakan secara global, dengan
fokus pada gerakan tangan dan ekspresi wajah yang memiliki peran penting dalam
komunikasi bahasa isyarat. Pengguna dapat belajar dan berlatih bahasa isyarat melalui
pengalaman interaktif dalam lingkungan virtual yang meniru situasi kehidupan nyata.
Aplikasi ini juga dilengkapi dengan fitur umpan balik visual dan audio untuk membantu
pengguna meningkatkan dan mengasah keterampilan mereka. Pada tahap pengujian, aplikasi
ini dievaluasi melalui uji coba yang melibatkan partisipan dengan latar belakang yang
beragam dalam penggunaan bahasa isyarat. Hasil pengujian menunjukkan bahwa pengguna
merasa terlibat dalam pengalaman VR dan mengalami peningkatan kepercayaan diri dalam
menggunakan bahasa isyarat setelah menggunakan aplikasi ini. Penelitian ini membuktikan
bahwa teknologi VR dapat menjadi alat yang efektif dalam pembelajaran dan pengembangan
bahasa isyarat. Dengan demikian, aplikasi bahasa isyarat berbasis virtual reality yang telah
dirancang dan dikembangkan dalam penelitian ini memberikan kontribusi yang signifikan
dalam meningkatkan aksesibilitas komunikasi bagi individu dengan gangguan pendengaran.
Implikasi dari penelitian ini dapat menjadi dasar untuk pengembangan lebih lanjut di bidang
bahasa isyarat dan teknologi VR.

Kata Kunci : bahasa isyarat, realitas virtual, pengembangan aplikasi, komunikasi,
aksesibilitas.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Menurut Undang-Undang Nomor 12 tahun 2003, pendidikan
merupakan suatu kegiatan yang tersusun secara struktur dan terencana dalam
keadaan sadar, yang bertujuan untuk mewujudkan proses pembelajaran dan
suasana belajar agar siswa dapat mengembangkan potensi yang ada dalam
dirinya sehingga memiliki kekuatan spiritual, membentuk kepribadian yang
berakhlak mulia dan cerdas serta memiliki kemampuan kompetensi yang
dibutuhkan oleh dirinya sendiri, masyarakat, bangsa dan negara. Menurut
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 pasal 3 memuat bahwa pendidikan
bertujuan mengembangkan kemampuan dan membentuk watak yang beriman
dan berakhlak mulia agar menjadi warga Negara yang demokratis dan
bertanggung jawab. Pendidikan merupakan hal dari setiap induvidu baik
induvidu yang normal maupun invduvidu yang memiliki hambatan atau
keterbatasan seperti anak berkebutuhan khsusus.

Anak berkebutuhan khusus adalah seseorang dalam tumbuh
kembangnya mengalami kelainan atau gannguan baik secara fisik motorik,
sosial, mental, intelektual, dan emosional dengan dibandingkan dengan anak
seusianya sehingga memperlukan pelayan khusus (Mahesa, 2013). Salah satu
jenis anak berkebutuhan khusus adalah anak tunarungu. Tunarungu adalah
anak yang mengalami hambatan dalam pendengaran, akibatnya individu
tunarungu memiliki hambatan dalam berbicara sehingga mereka biasa disebut

tunawicara. Cara berkomunikasi seseorang yang menyandang tuna rungu



dengan individu lain yaitu menggunakan bahasa isyarat.

Bahasa isyarat merupakan media komunikasi antara manusia yang
memiliki kertebatasan dalam hal pendengaran ataupun dalam hal berbicara
dengan manusia lain yang tidak memiliki keterbatasan akan hal itu. Oleh
karena itu terciptanya Bahasa isyarat agar komunikasi dengan orang yang
memiliki keterbatasan bisa terjadi dan saling mengerti. Dengan demikian, kita
tentu perlu belajar Bahasa isyarat baik penderita tuna rungu, tuna wicara atau
pun manusia yang tidak memiliki kerterbatasan akan hal itu. Bahasa isyarat
dilakukan dengan cara kombinasi bentuk tangan, orientasi dan gerak tangan,
lengan, tubuh, serta ekspresi wajah untuk mengungkapkan pikiran mereka.

Hambatan terbesar yang dialami oleh penderita tunarungu adalah
keterbatasan dalam komunikasi, terutama saat berkomunikasi dengan orang
yang memiliki pendengaran dan bicara normal. Hal ini dapat kita lihat kasus
diskriminasi oleh teman sebayanya karena memiliki keterbatasan tersebut. Ini
terjadi akibat dari cara berkomunikasi yang sangat berbeda diantara mereka.
Oleh sebab itu, perlu adanya dukungan dari semua pihak, terutama
dilingkungan terdekat penderita tuna rungu dan tuna wicara. Sehingga bisa
memberikan energi positif bagi yang memiliki keterbatasan dalam
pendengaran maupun berbicara, salah satunya dengan ikut mempelajari
Bahasa isyarat terutama abjad jari.

Bertentangan dengan pendapat banyak pihak, kenyataannya belum ada
Bahasa isyarat yang sukses di terapkan. Hal ini, disebabkan oleh perbedaan
Bahasa isyarat di berbagai negara di dunia. Bisa saja, Bahasa nya sama akan

tetapi penerapan Bahasa isyaratnya berbeda satu sama lain. Kemungkinan



lain bisa terjadi, mereka memiliki Bahasa isyarat yang sama akan tetapi
mereka tidak memiliki Bahasa yang sama. Hal ini tentu membuat penerapan
Bahasa isyarat tidak bisa dikatakan sukses diterapkan di dunia. Bisa saja
Bahasa isyarat sukses diterapkan diseuatu negara, belum tentu bisa sukses di
terapkan dinegara lain.

Di Indonesia, ada panduan Bahasa isyarat yaitu Bahasa isyarat
Indonesia (BISINDO) yang pengembangannya didukung oleh Lembaga
donatur dari Jepang yang melibatkan Chinnese University of Hong Kong dan
Universias Indonesia. Untuk sistem Bahasa isyarat Indonesia (SIBI)
merupakan sistem isyarat bukan Bahasa isyarat yang dibuat oleh orang
dengan pendengaran dan berbicra dengan normal, tanpa melibatkan orang
yang benar-benar berkebutuhan khusus dalam Pendidikan Luar Biasa.

Pada saat ini proses pembelajaran yang dilakukan oleh peserta didik di
sekolah menggunakan media puzzle huruf, gambar, dan benda-benda nyata
lainya sehingga guru akan menunjuk gambar atau benda lainya lalu akan
menggerakan tangannya untuk menyampaikan makna-makna yang sedang di
pelajari oleh peserta didik. Sehingga peserta didik akan mengikuti pergerakan
yang dilakukan oleh guru, setelah proses itu, guru akan berusaha agar peserta
didiknya untuk mengeluarkan suara sesuai yang telah disampaikan.

Permasalahan pembelajaran bahasa isyarat secara konvensional adalah
kurangnya jumlah guru dan fasilitas yang memadai. Hal ini dapat
menghambat peserta didik yang ingin belajar bahasa isyarat untuk dapat
memperoleh pendidikan yang berkualitas. Selain itu, bahasa isyarat juga

memiliki banyak variasi antar daerah atau negara, sehingga diperlukan usaha



ekstra dalam standarisasi pengajaran dan pengembangan kurikulum. Masalah
lainnya adalah kurangnya dukungan dan pemahaman dari masyarakat umum
tentang pentingnya bahasa isyarat dan hak-hak peserta didik dengan
disabilitas pendengaran untuk memperoleh pendidikan yang setara. Semua
tantangan ini dapat mempengaruhi ketersediaan, aksesibilitas, dan kualitas
pendidikan bahasa isyarat secara konvensional.

Kesulitan lainya yang dihadapi ialah permasalahan sebagai bahasa yang
masih berkembang, literatur dan sumber belajar bahasa isyarat masih terbatas
dan juga sulit diakses. Hal ini juga disebabkan bahasa isyarat disetiap daerah
bisa bervariasi sehingga akan kesulitan dalam mengembangkan kurikulum
dan bahan ajar yang konsisten dan efektif. Serta stigma masyarakat umum
yang masih terbatas pemahaman terhdapat bahasa isyarat dan kurangnya
dukungan untuk peserta didik dengan disabilitas pendengaran, sehingga
peserta didik akan mengalami kekurangan motivasi dan kemampuan dalam
belajar. Fasilitas dan teknologi untuk mendukung pembelajaran bahasa
isyarat masih terbatas dan tegolong mahal, hal ini tentu akan menjadi
penghambat peserta didik dalam mengembangkan kemampuan mereka.

Dari observasi yang telah dilakukan, didapati data bahwasanya peserta
didik akan lebih bersemangat ketika belajar menggunakan media visual dan
animasi yang ditampilkan melalui infocus. Dengan bersemangatnya mereka
dalam belajar, akan lebih cepet memahami proses pembelajaran yang sedang
berjalan, namun pada saat guru menampilkan media melalui infocus tersebut.
Guru masih tetap harus menyampikan makna-makna yang terkandung

didalam tayangan tersebut menggunakan bahasa isyarat melalui tanganya.



Dalam proses pembelajaran Bahasa isyarat, perlu dikembangkan model-
model pembelajaran yang interaktif, kreatif, inovatif dan melibatkan
teknologi agar terkesan menarik dan tidak membosankan. Perkembangan
teknologi hari ini, telah banyak memberikan pengaruh terhadap dunia
Pendidikan terutama media pembelajaran, yang salah satunya Kita bisa
menggunakan virtual reality. Dengan demikian, proses belajar akan semakin
menarik dan akan meningkatkan minat belajar, focus bahkan prestasi
akademik. Selain itu, media pembelajaran virtual reality ini akan menjadi
lebih efektif karena memberikan pengalaman belajar yang unik dan wadah
eksplorasi yang luas.

Penggunaan teknologi Virtual Reality (VR) dapat membantu
meningkatkan kemampuan kognitif pengguna dalam memahami dan
menggunakan bahasa isyarat. Dalam lingkungan virtual, pengguna dapat
lebih mudah memahami gerakan tangan dan ekspresi wajah yang digunakan
dalam bahasa isyarat, sehingga dapat membantu dalam membangun
keterampilan bahasa isyarat secara lebih efektif.

Beberapa penelitian telah menunjukkan bahwa penggunaan teknologi
VR dapat meningkatkan kemampuan kognitif pengguna dalam mempelajari
bahasa isyarat. Sebagai contoh, sebuah penelitian oleh Li dan Chen (2021)
melakukan analisis sistematis terhadap 14 penelitian terkait penggunaan
teknologi VR dalam pembelajaran bahasa isyarat. Hasilnya menunjukkan
bahwa penggunaan teknologi VR dapat meningkatkan keterampilan bahasa
isyarat pengguna dalam beberapa aspek, seperti pemahaman gerakan tangan,

pengenalan kosakata, dan pemahaman konteks penggunaan bahasa isyarat.



Selain itu, penelitian lain oleh Lin, Lin, Ju, dan Lin (2017) juga
menunjukkan bahwa penggunaan teknologi VR dapat membantu
meningkatkan pengenalan bahasa isyarat pada mahasiswa. Penelitian ini
menggunakan teknologi VR dan multimedia dalam membantu mahasiswa
dalam memahami dan mengingat kosakata dan gerakan tangan bahasa isyarat.

Dari uraian diatas, penelitian ini akan membuat media pembelajaran
yang akan memudahkan siswa SLB (Sekolah Luar Biasa) fase A dalam
memahami dan mengerti tentang Bahasa isyarat. Media pembelajaran
interaktif yang hendak di buat adalah aplikasi Virtual Reality. Virtual Reality
merupakan sebuah teknologi yang membuat pengguna atau user dapat
berinteraksi dengan lingkungan yang ada dalam dunia maya yang
disimulasikan oleh komputer, sehingga pengguna merasa berada di dalam
lingkungan tersebut. Keunggulan dari teknologi ini menyediakan berbagai
fitur media seperti teks, gambar, animasi 3D serta audio yang dapat
memudahkan siswa SLB fase A dalam memahami materi tersebut, karena
dilengkapi berbagai fitur tersebut bisa menarik minat siswa SLB fase A untuk
mempelajari bahasa isyarat lebih terfokus lagi.

Berdasarkan latar belakang di atas maka pada penelitian ini memuat
sebuah judul “Rancang Bangun Media Pembelajaran Bahasa Isyarat

Berbasis Virtual Reality.”

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka di identifikasi
masalah sebagai berikut :

1. Kesulitan siswa penyandang tunarungu dalam belajar bahasa isyarat.



2. Kurangnya media pembelajaran untuk siswa penyandang tunarugu
menyebabkan pembelajaran belum optimal sehingga dibutuhkan sebuah

media pembelajaran interaktif berbasis Virtual Reality.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang penulis
uraikan diatas, maka rumusan masalah tugas akhir ini adalah bagaimana cara
merancang bangun media pembelajaran yang mudah dipahami menggunakan

teknologi Virtual Reality untuk siswa SLB Fase A.

D. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan rumusan
masalah yang telah diuraikan diatas, agar pembahasan pada tugas akhir ini
tidak menyimpang pada topik yang ditentukan, batasan masalah yang didapat
dalam Rancang Bangun Media Pembelajaran Bahasa Isyarat Berbasis Virtual

Reality adalah sebagai berikut:
1. Study kasus yang dilakukan di SLB Negeri 1 Harau pada Fase A.

2. Topik Pada elemen membaca dan Bilangan Beserta analisis data dan

peluang menggunakan sistem bahasa isyarat sibi.

E. Tujuan Tugas Akhir
Berdasarkan pada rumusan masalah yang telah disampaikan
sebelumnya, adapun tujuan dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut :
1. Menghasilkan media pembelajaran bahasa isyaarat yang interaktif
menggunakan teknologi Virtual Reality untuk siswa SLB Fase A.

2. Memudahkan siswa dalam memahami Bahasa Isyarat dalam sebuah



sistem pembelajaran secara virtual melalui teknologi Virtual Reality.
3. Meningkatkan semangat siswa dalam proses pembelajaran untuk
mempelajari materi Bahasa isyarat dengan menggunakan teknologi

Virtual Reality.

F. Manfaat Tugas Akhir
Adapun manfaat dari tugas akhir Virtual Reality dalam membangun
bahasa isyarat ini adalah sebagai berikut :

1. Manfaat praktis, Siswa akan lebih mudah memahami materi Bahasa
Isyarat karena didukung tampilan media interaktif berupa animasi 3D,
gambar, teks, dan audio penunjang yang ditampilkan.

2. Manfaat teoritis, yaitu sebagai masukan bagi peneliti selanjutnya, dan
bagi pembaca yang ingin menambah pengetahuannya tentang bahasa

isyarat berbasis Virtual Reality.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan perancangan yang telah dilakukan, beberapa point
kesimpulan yang telah didapat yaitu:

1. Adanya rancang bangun Media Pembelajaran Bahasa Isyarat berbasis
Virtual Reality ini sebagai dari media pembelajaran interaktif yang
digunakan oleh siswa SLB dan Guru guna membantu proses belajar dan
mengajar yang menggunakan metode pengembangan MDLC
(Multimedia Developtmen Life Cycle).

2. Adanya rancang bangun media pembelajaran bahasa isyarat berbasis
Virtual Reality ini, dilengkapi dengan animasi 3D dengan menggunakan
tools blender 3D dan Unity.

3. Penggunaan VR secara efektif dapat meningkatkan semangat siswa dan
memperkaya pengalaman pembelajaran serta metode pembelajaran
lebih interaktif, mendorong keterlibatan siswa, dan menciptakan

lingkungan pembelajaran yang menarik.

B. Saran
Dari hasil pembuatan rancang bangun media pembelajaran bahasa
isyarat berbasis Virtual Reality init untuk pembelajaran bahasa isyarat

pada SLB, maka disarankan hal-hal berikut:
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1. Diharapkan rancang bangun media pembelajaran bahasa isyarat
berbasis Virtual Reality ini agar dapat digunkan sebagai alternatif bagi
Guru dan Siswa di era teknologi sekarang ini.

2. Diharapkan rancangn bangun media pembelajaran bahasa isyarat
berbasis Virtual Reality ini agar dapat digunakan oleh siswa SLB di
sekolah maupun dirumah.

3. Untuk peneliti selanjutnya diharapkan supaya dapat meneruskan
penelitian ini dengan menambahkan menu-menu lainya agar aplikasi

ini tetap terus bermanfaat di kemudian hari.
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