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Abstract. Sign language game card 2D based is a game that build as a means of education abour alphabet on Indonesian

sing language (BIS). The purpose from this is for facilitate study of BIS words, then everyone can motivated.
Development metode in this game use ADDIE model which is have analysis, design, development, implementation,
and evaluation. There are 10 questions share on 10 responden and get 77% user give positif and get significant result
by this game

Keywords - Multimedia Interactive; Education Game; Simiotrics.

Abstrak . Game kartu bahasa isyarat berbasi 2D adalah sebuah permainan yang dirancang sebagai sarana edukasi tentang

huruf alphaber dalam Bahasa Isvarar Indonesia (BIS). Tujuan dari pengembangan permainan ini adalah untuk
memberikan kemudahan dan kesenangan dalam pembelajaran huruf-huruf dalam BIS, sehing ga dapat meningkatkan
minat dan motivasi belajar bagi pengguna yang berbeda latar belakang. Metode pengembangan permainan
menggunakan model ADDIE, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Selain itu, dari
sepuluh pertanyaan yang diajukan kepada 10 responden perhitungan presentase sebesar 77% menunjukkan bahwa
pengguna permainan merespon dengan baik dan memperoleh hasil belajar yang signifikan melalui penggunaan
permainan ini.

Kata Kunci - Multimedia Interactive: Education Game; Simiotrics.

I. PENDAHULUAN

Dengan terbatasnya media pembelajaran bagi anak berkebutuhan khusus (Kemendikbudristek,2022) [1]
terutama tunarungu masih menjadi salah satu PR bagi Indonesia. Anak- anak lebih dominan ternik pada hal-hal
visual seperti media interaktif yang menyenangkan daripada sekolah formal. Ketidak mampuan untuk memahami
simbol dan aturan bahasa, yﬂg merupakan alat komunikasi. Sulitnya anak Tunarungu dalam berkomunikasi dapat
secara inplisit menunjukkan Bdhwa anak tunarungu mengalami kesulitan dalam melakukan interaksi sosial, karena
pada dasarnya interaksi sosial terjalin ketika komunikasi dapat berjalan lancar menurut Sockanto (1982, hlm. 9) [2] .

Dengan melihat kondisi ini pengembangan media belajar interak tif diharapkan mampu memberikan motivasi
dan minat belajar bahasa isyarat serta membantu mengurangi kesenjangan komunikasi antara penyandang tunarungu
dengan orang normal. Bagi penyandang tunarungu, komunikasi sangat penting. Cara berkomunikasi yang paling
edektif bagi penyandang tunarungu adalah komunikasi non verbal (non lisan) (Rofiandaru, M. 2013) [3]. Dengan
adanya kombinasi pembelajaran Multimedia Interaktif Infroduction of Simiotrics (CardGame) dengan Simbol
SIBI — Bahasa Isyarat Berbasis 2D memberikan kemudahan dan kesenangan pembelajaran huruf BIS.

Didukung oleh game play yang sangat mudah di pahami dan digunakan, dimal pengguna hanya perlu
mengikuti panduan yang sudah disediakan pada menu. Menurut G M.Romanica (2018) [4]dalam Sejarah Board game
dan Psikologi Permainan, board game adalah jenis permainan alat atau bagian- bagian permainan seperti pion, dadu,
atau kartu di tempatkan, di pindahkan, atau dipindahkan pada suatu bidang atau papan dengan peraturan tertentu.

Begitu juga dengan aturan main yang ada di dalam card game berbasis 2D ini mengadaptasi permainan
tradisional ABC dengan sistematika permainan siapa yang lebih dulu menyusun / merangkai kata yang sesuai dengan
topik yang telah di tentukan pemain akan dinyatakan menang, sedangkan dengan pemain yang menyusun terahir
dinyatakan kalah. Tidak lain untuk menyempurnakan game tersebut di rancang dengan apik ke dalam board game
dengan dilengkapi role permainan beserta kondimen 3 jenis kartu yaitu Primary , S, dan 8§ .[5].
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Dengan Metode pengembangan permainan menggunakan model ADDIE, dalam perkembangannya terdapat suatu
model yang dat mengatasi semua itu dengann model sistematis, model ini disebut model ADDIE mewakili lima
fase proses [6] yaitu analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Model ADDIE bergantung pada
pelaksanaan setiap langkah dalam urutan tertentu.Namun dengan penekanan pada refleksi dan literasi. Model ini
memberikan pendekatan terfokus untuk memberikan umpan balik untuk perbaikan terus — menerus[7]. Dengan
priming , game ini mengarah pada penerapan kuisioner yang relevan dengan pertanyaan yang diajukan kepada 10
responden, dengan hasil tingkat 77% yang menunjukkan bahwa pengguna game merespon dengan baik dan mencapai
hasil belajar yang signifikan melalui penggunaan game ini.

II. METODE
7

Adapun kerangka penelitian ini dimulai dengan pengumpulan data dalam melakukan penelitian ini dapat di
lihat pada gambar 1 Sebagai berikut:

Permasalahan

Pengumpulan data

v v

| Search Online l l Kepustakaan ‘ ‘ Wawancara ]

Perancangan Sistem

Perancangan Program

Uji coba kelayakan

Implementasi Program

Gambar 1. Kerangka Penelitian

Mencari dan mengumpulkan data dengan melakukan beberapa metode yang diharapkan dapat memenuhi
kebutuhan penelitian diantaranya:
a. Metode Searching Online
Metode Pengumpulan data dengan mencari data- data relevan sebagai reverensi pembuatan multimedia
raktif
b. ode Kepustakaan
Metode pengumpulan data dengan cara membaca buku paper dan penelitian terdahulu untuk mendapatkan
data yang sesuai dengan judul yang diangkat oleh peneliti baru
¢.  Metode Wawancara
Metode dengan cara wawancarai guru SLB Harmoni Perumahan Permata Alam permai beserta Orang tua
anak didik penyandang tuna rungu, sehingga topik yang diangkat lebih mengerucut dan lebih relevan dengan
materi yang akan di sajikan peneliti.
Melakukan proses pembuatan game ini dengan menggunakan aplikasi contruct sehingga mampu ngehasilkan
tampilan yang di jalankan dengan desain 2D yang di tmapilkan secara digital menggunakan aplikasi photoshop dan
juga corel draw, mengikuti gambaran/ rancangan yang sudah di tentukan dan tidak lain pembuatan game ini
menggmgam metode ADDIE.
Langkah-langkah dalam model pengembangan perangkat lunak dengan model ADDIE:
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&ambar 2. Metode ADDIE

Metode ADDIE adalah sebuah metode pengembangan yang terdiri dari lima tahapan, yaitu Analysis
(analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation
(evaluasi). Metode ADDIE banyak digunakan dalam pengembangan media interaktif, termasuk dalam pembuatan
game edukasi seperti card game bahasa isyarat SIBI.

Tahap Analysis dalam metode ADDIE dilakukan untuk menganalisis kebutuhan dan mengidentifikasi
karakteristik pengguna yang ditargetkan dalam pembuatan game edukasi. Tahap Design dalam metode ADDIE
dilakukan untuk merancang konsep game edukasi, termasuk format game, alur permainan, fitur-fitur, dan tampilan
visual yang relevan.

Tahap Development dalam metode ADDIE dilakukan untuk membuat game edukasi yang telah dirancang
dalam tahap sebelumnya secara detail, seperti pemrograman, visual, suara, dan animasi. Tahap Implementation
dilakukan untuk mengimplementasikan game edukasi ke dalam lingkungan pembelajaran, baik melalui website, CD,
atau platform lainnya.

Terakhir, tahap Evaluation dilakukan untuk mengevaluasi efektivitas game edukasi yang telah dibuat.
Evaluasi dilakukan dengan mengumpulkan umpan balik dari pengguna dan memperbaiki kesalahan atau kekurangan
yang ditemukan dalam game edukasi.

Dengan menggunakan metode ADDIE dalam pengembangan media interaktif card game bahasa isyarat SIBI,
diharapkan dapat menghasilkan sebuah game edukasi yang efektif dan efisien dalam mencapai tujuan
pembelajaran.[8]

Flowchart Algoritma Pemrograman secara detail akan menggambarkan proses game edukasi yang
nantinya akan berjalan. Berikut adalah flowchart “Multimedia Interaktif Introduction of Simiotrics (cardgame)
dengan simbol SIBI- Bahasa Isyarat™.
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Gambar 3. Flowchat Program
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II1. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
Berikut adalah beberapa gambar yang menampilkan tampilan penelitian ini.

Gambar 4. Tampilan Utama
Pada tampilan ini terdapat penjelasan pengertian singkat tentang simiotrics.

Gambar 5, Tampilan Tujuan
Pada tampilan ini terdapat penjelasan tentang tujuan dibuatnya game ini.

Apa sih
Semiotricks ?

<

Gambar 6. Tentang Aplikasi
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Pada tampilan ini terdapat penjelasan singkat tentang game ini.

Gambar 7. Cara Main
Pada tampilan ini terdapat penjelasan tentang cara memainkan permainan ini.

e prRas Y jung et
Lo mb A P
(e

Gambar 8. Tampilan Kartu P
Tampilan ini merupakan tampilan dari kartu P, dimana di dalamnya terdapat huruf-huruf untuk dirangkai menjadi
suatu kata,

SpeciL.

Jark Spoat aompage

Sn wijeu

Gambar 9. Tampilan Kartu S
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Tampilan ini merupakan tampilan dari kartu S, dimana di dalamnya terdapat menu return untuk menukar no urut
main dan exchange untuk menukar salah satu kartu.

ol St pampengm

o eitsid

Gambar 10. Tampilan Kartu S§
Tampilan ini merupakan tampilan dari kartu SS, dimana di dalamnya terdapat menu exchange all untuk menukar
kartu dengan pemain lain dan exchange topic untuk mengganti topik permainan.

> Ko

Mergurang: dan Menambat shac saetu

i tangar

Gambar 11. Tampilan Koin
Pada tampilan koi nada ada dua bantuan yaitu membuang salah satu huruf atau menambah huruf.

B. Pengujian

Dalam pengujian ini penguji menggunakan Blackbox testing. Blackbox resting tersebut berfokus pada spesifikasi
fusngsional perangkat lunak. Pengujian dapat mengumpulkan inputan hasil dan pengetesan pada spesifikasi
fungsional program. Berdasarkan hasil pengujian yang ada aplikasi dapat berjalan dengan baik sesuai dengan
input yang di inginkan. Tabel 1. Merupakan hasil pengujian dimana dari sepuluh pertanyaan yang diajukan untuk
10 responden mayoritas menjawab program ini memiliki manfaat pembelajaran dengan nuansa yang baru dengan
baik hal tersebut di buktikan pada sebaran kuisioner aplikasi Multimedia Interaktif Introduction of Simiotrics
(CardGame) dengan Simbol SIBI — Bahasa Isyarat Berbasis 2D, ini memiliki hasil presentase yang sangat baik
dan di butuhkan oleh kalangan penyandang dan orang di sekitar penyandang disabilitas.
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Tabel 1. Hasil Kuisioner

Respon Total
NO Pertanyaan Kurang | Cukup | Sangat Respon
Baik Baik | Baik po

Kemenarikan  game  edukasi
untuk dipelajari siswa?

Bagaimana kesesuaian mater:
Bmz_am kebutuhan belajar?
Bagaimana manfaat materi
3 | untuk penambahan wawasan - 1 9 10
untuk siswa?

Bagaimana kemudahan dalam
memahami materi?

Bagaimana penyajian gambar
pada multimedia interaktif?
Bagaimana urutan penyajian
dan materi untuk belajar?
Bagaimana cara menghafal

7 . . - 4 6 10
simbol dengan benar?
Bagaimana cara

8 | menarik belajar simbol bahasa - 3 7 10

isyarat yang bagus?

Apakah multimedia interaktif
9 | Media  pembelajaran  yang - 1 9 10
menarik?

Apakah introduction card game

10 media interaksi yang baik? ) 2 8 10

Dari tabel Tabel.1 hasil kuisioner dapat dihitung nilai prosentase sebagai berikut :

Nilai porsentase untuk bobot kurang baik menunjukan hasil = 0%, untuk bobot cukup baik = 23% , untuk bobot sangat
baik menunjukkan hasil =77 %

Cara hitung nilai prosentase :

__— . lah bobot 0
Nilai % Kurang Baik :M % 100% =— x 100% = 0%
= Jumalah pertanyaan 10

Nilai % Cukup Baik = —22 0% o 90004 =22 % 1000 = 23%
Jumalah pertanyaan 10

Jumlah bobot
Jjumalah pertanyaan

Nilai % Sangat baik = X 100% =E X 100% = 77%

urang baik: [0 O
Kurang bal » Kurang bak

Culup Baik  |-0(0% Cukup Bak

e _ WS eommom

TO%)

[1] 2 ; ] 10 a 2 1 &

Gambar 12, Grafik Pertanyaan Pertama Gambar 13. Grafik Pertanyaan Kedua
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Kurang Bak |-0(0%

Cukup Bak 1 (10%) Cubup Bak

Sangat Bak Sangai Bk

[ 2 L

Gambar 15. Grafik Pertanyaan Keempat

Kurang Bak |-0(0%)
Lo Karang Baik |0 (0%

Cukup Balk [0 {0%) Cutuip Baik

Sangat Baik W000%)  Zangat Baik £ (5]

a 2 L] 8 8 0 i 1 2 3 4 5
Gambar 16. Grafik Pertanyaan Kelima Gambar 17. Grafik Pertanyaan Keenam
Kurang Baik Kurang Saik
Cukup Baik Cukup Baik
‘Sangat Baik 6 (6% Sangat Balk 7 (70%)
o 1 2 1l 4 5 [ o 2 4 & 3
Gambar 18. Grafik Pertanyaan Ketuju Gambar 19. Grafik Pertanyaan Kedelapan
Kurang Baik |0 {0%) Wurang Baik |0 (0%)

. kBt - 200%)
S _ e s e _ e

[ 2 4 [ 8 10

5 [ 2 2 & ]
Gambar 20. Grafik Pertanyaan Kesembilan Gambar 21. Grafik Pertanyaan Kesepuluh

VII. SIMPULAN

Multimedia interaktif introduction ini dapat memfasilitasi pembelajaran bahasa isyarat Indonesia (BIS), dengan
adanya pengembangan permainan kartu bahassyaral 2D dapat meningkatkan minat serta motivasi pengguna dalam
pembelajaran . Pengembangan permainan ini menggunakan metode ADDIe yang meliputi analisis, desain,
pengembangan jimplementasi dan evaluasi . dari hasil pengujian menunjukkan bahwa sebagian besar responden 77%
merasa program ini bermanfaat untuk pembelajaran dengan pendekatan baru. Selain itu, artikel ini juga memberikan
referensi terkait studi desain dan pengembangan permainan edukatif yang nantinya dengan adanya board game yang
sesungguhnya akan lebih mudah dalam menghafal huruf alphabet dengan kearifan lokal yang menggabungkan game
tradisional ABC-an di era milenial sekarang.
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