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Abstract

Animation that can function as informal learning media have been widely available in the internet,
however animations containing BISINDO learning, where the animated characters perform sign
language are still very rare. Like normal children, deaf children also have the right to get animate
shows that can be used as informal learning medium. This research aims to produce an animation that
contain BISINDO learning elements in it. In conducting the research, an exploratory sequential mixed
method approach was used which went through three stages. The first stage is data collection which
result in identification of visual content an teaching concepts of BISINDO. The second stage is making
the animation process, in which the animation result are shown to deaf children to be evaluated how
the comprehension and interest of deaf children towards the animation. From the evaluation, it can be
concluded that deaf children are interested in the animation’s visual and understand the sign language
conveyed in it.
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Abstrak

Animasi yang dapat berfungsi sebagai media pembelajaran informal telah banyak beredar
dijejaring, akan tetapi animasi yang membuat pembelajaran BISINDO dimana karakter
dari animasi tersebut melakukan gerakan bahasa isyarat masih jarang. Sebagaimana anak
dengar, anak tuli juga berhak untuk mendapatkan tontonan animasi yang bisa menjadi
media pembelajaran informal. Penelitian bertujuan untuk menghasilkan animasi yang
terdapat unsur pembelajaran BISINDO di dalamnya. Dalam melakukan penelitian digunakan
metode penelitian sekuensial campuran yang melalui tiga tahapan. Tahap pertama adalah
pengumpulan data yang menghasilkan identifikasi konten visual dan konsep pengajaran
BISINDO. Tahap kedua adalah pembuatan animasi, yang mana hasil animasi diperlihatkan
pada anak tuli untuk dievaluasi pemahaman dan ketertarikan terhadap animasi. Dari evaluasi
terlihat bahwa anak tuli tertarik dengan visual animasi dan paham akan konten bahasa isyarat
yang disampaikan.

Kata kunci: tuli, BISINDO, animasi, media pembelajaran informal
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Pendahuluan

Animasi apabila dilihat dari etimologi (asal kata) berasal dari Inggris kuno ‘animate’,
yang berasal dari bahasa Latin ‘animatus’, yang merupakan bentuk lampau dari
‘animare’ yang dapat berarti ‘to fill with breath’ (Online Etymology Dictionary, http://
www.etymonline.com/, diakses 8 Januari 2022). Dari etimologi tersebut dapat juga
disimpulkan bahwa animasi adalah suatu usaha untuk memberikan kesan hidup
pada benda mati. Sebuah pernyataan menarik dikemukakan oleh Norman McLaren
(dalam Kurnianto, 2015:241) ‘animation is not the art of drawing that move, but rather the
art of movement that drawn. What happened between each frame more important than what
happens on each frame’.

Animasi dapat berfungsi sebagai media pembelajaran informal. Peneliti mengamati
keponakan, dimana ia yang berusia 2 setengah tahun mampu mengetahui kosakata
dalam bahasa Inggris tanpa diajari oleh siapapun, melainkan hanya dengan
menonton animasi yang ada di internet. Animasi yang ia tonton berfungsi sebagai
media pembelajaran bahasa Inggris informal. Animasi serupa sudah banyak
beredar di internet, akan tetapi animasi dengan bahasa isyarat, dimana karakter
animasi tersebut memperagakan gerakan bahasa isyarat sangat jarang ditemukan.
Kebanyakan menggunakan juru bahasa isyarat (JBI) yang ‘menceritakan’ jalan cerita
animasi, tetapi karakter animasinya sendiri tidak menggunakan bahasa isyarat.

Penyandang tuna rungu di Indonesia lebih memilih dipanggil dengan sebutan “Tuli’.
‘“Tuli” menunjukkan rasa bangga, identitas, budaya dan bahasa (isyarat) sendiri. Istilah
‘tuna rungu’ diambil dari sudut pandang medis dimana dokter lebih condong untuk
mengarahkan teman Tuli memakai alat bantu dengar dan ikut terapi wicara. Padahal
bisa berkomunikasi dengan bahasa mereka sendiri yaitu bahasa isyarat.

Bahasa isyarat yang digunakan di Indonesia ada dua yaitu Sistem Isyarat Bahasa
Indonesia (SIBI) dan Bahasa Isyarat Indonesia (BISINDO). SIBI adalah bahasa isyarat
yang diajarkan di SLB menggunakan struktur yang serupa denan Bahasa Indonesia.
Akan tetapi kebanyakan teman Tuli lebih memilih menggunakan BISINDO untuk
berkomunikasi. Alasan yang dikemukakan bahwa SIBI merupakan hasil pemikiran
teman Dengar, bukan berasal dari pemikiran teman Tuli, sedangkan BISINDO
merupakan buah pemikiran teman Tuli yang lahir secara alami dari pengamatan
dan komunikasi teman Tuli.

Anak-anak dewasa ini semakin lekat dengan smartphone. Mereka semakin banyak
menghabiskan waktu dengan menonton atau main game di smartphone. Di
tengah pandemi yang sedang terjadi, ditemukan fakta bahwa saat ini anak-anak
menghabiskan waktu dengan menonton youtube lebih banyak daripada sebelumnya,
naik dari 68.5%, menjadi 72.3% (Ridhoi, 2022). Apabila ada animasi yang terdapat
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pembelajaran bahasa isyarat di dalam animasi tersebut, maka animasi tersebut dapat

berperan sebagai media pembelajaran informal bahasa isyarat.

Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan metode campuran sekuensial eksploratif
(Creswell, 2018) yang melalui tiga tahapan. Tahap pertama proses analisis dimulai
dengan prosedur penelitian kualitatif menggunakan data studi literatur, interview
dan observasi, dilanjutkan ke tahapan dua yang juga merupakan penelitian kualitatif
yaitu proses perancangan animasi pembelajaran bahasa isyarat. Setelah tahapan satu
dan dua dilaksanakan, tahap tiga dilaksanakan dengan melakukan proses evaluasi
perancangan terhadap anak Tuli yang menjadi responden.

TAHAP 1 (KUALITATIF) TAHAP 2 (KUALITATIF) TAHAP 3 (KUANTITATIF)
‘ Studi Literatur }_\ s EmT R ‘ Kuesioner Pemahaman
konten

A 4 A 4
‘ Interview }7% Analisis d ‘ Production ‘ e [PEEIEGET Sintesa hasil
. J L J 1 ) L (Animasi) ) kuesioner

¥ ¥

‘ Observasi }—/ 1 ‘Post—Production Rekomendasi
8 J 1 § ) perbaikan

Gambar 1. Bagan tahapan penelitian
Sumber : Arie Andjar, 2022

Hasil dan Pembahasan

Tahap Pengumpulan Data

Data dari penelitian ini dikumpulkan dari studi literatur, interview dan observasi.
Tujuan yang ingin dicapai dari pengumpulan data adalah analisis konten visual dan
konsep pembelajaran bahasa isyarat yang nantinya digunakan sebagai dasar dalam
pembuatan animasi.

Studi literatur mengumpulkan data-data tentang bahasa isyarat Indonesia dan
animasi sebagai media pembelajaran. ‘Bahasa Isyarat’ dalam KBBI adalah bahasa
yang menggunakan isyarat gerakan tangan, kepala, badan dan sebagainya, yang
khusus diciptakan untuk tunarungu, tunawicara, tunetra dan sebagainya. Bahasa
isyarat digunakan teman Tuli untuk berkomunikasi (Kamus Besar Bahasa Indonesia
versi Daring, https://kbbi.kemdikbud.go.id/, diakses 21 November 2020).
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Seperti yang telah disebutkan diatas, di Indonesia ada dua bahasa isyarat yang
digunakan, yaitu SIBI dan BISINDO. SIBI merupakan turunan dari American Sign
Language (ASL), diciptakan untuk merepresentasikan Bahasa Indonesia melalui
gerakan bahasa isyarat. Struktur bahasanya mengikuti bahasa Indonesia dan Ejaan
Bahasa Indonesia sehingga lebih mudah dipahami oleh orang yang bisa berbahasa
Indonesia. SIBI digunakan pada pendidikan formal SLB B.

Abjad dalam Abjad dalam

SIBI * BISINDO

Gambar 2. Abjad SIBI dan BISINDO
Sumber : Mengenal Bahasa Isyarat
(https://www.ypedulikasihabk.org/2018/11/09/mengenal-bahasa-isyarat)

BISINDO sendiri merupakan bahasa isyarat yang muncul secara alami dari
pengamatan dan komunikasi teman Tuli. Setiap daerah di Indonesia memiliki variasi
tersendiri dari BISINDO, menyerupai dialek. Teman Tuli sebagian besar lebih memilih
untuk menggunakan BISINDO dibandingkan SIBI.

Dalam mnyempaikan pelajaran atau informasi di SLB ada 4 metode yang digunakan,
yaitu: 1)metode membaca dan menulis; 2) metode belajar gerak mulu; 3) metode
belajar bahasa isyarat dari gerakan tangan, bahasa tubuh, gestur, ekspresi; 4) metode
belajar melalui media. Keempat metode tersebut harus berjalan berbarengan berkaitan
antara satu dengan yang lain.

Miftah (2014) mengatakan bahwa media adalah suatu alat atau sarana atau perangkat
yang berfungsi sebagai perantara atau saluran atau jembatan dalam kegiatan
komunikasi (penyampaian dan penerimaan pesan) antara komunikator (penyampai
pesan) dan komunikan (penerima pesan). Sedangkan pembelajaran adalah upaya
untuk membelajarkan pembelajar. Jadi pengertian media pembelajaran adalah
sesuatu (alat, bahan, keadaan) yang digunakan sebagai perantara komunikasi dalam
kegiatan pembelajaran.
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Animasi sebagai media pembelajaran merupakan inovasi dari perkembangan jaman
dan teknologi. Media pembelajaran berperan sebagai perantara, pemberi pesan dalam
proses pembelajaran. Semakin kongkrit sebuah media maka semakin kongkrit pula
materi pelajaran yang disampaikan sehingga siswa lebih mudah memahami materi.

Fisch (2004) menyebutkan bahwa ada 4 hal yang harus diperhatikan dalam membuat
acara edukasi televisi: 1) Appeal atau daya tarik; 2) Clear and child-centered presentation
yang berarti materi ditampaikan secara konkrit tidak abstrak, serta berpusat pada
kehidupan seharihari anak; 3) Musik dan efek suara; 4) Repetition and Reinfrocement
atau pengulangan materi yang ingin disampaikan.

Interview dilakukan kepada teman-teman Tuli serta guru-guru SLB. Beberapa
poin yang didapatkan dari hasil interview adalah pola pengajaran bahasa isyarat,
jenis bahasa isyarat yang digunakan, serta penggunaan teks pada animasi untuk
menambah pemahaman.

Observasi dilakukan pada video dan aplikasi yang memuat bahasa isyarat di
dalamnya. Observasijuga dilakukan pada tontonan animasi anak yang populer untuk
dijadikan refernsi dalam pembetukan gaya visual dari perancangan animasi ini.

Tujuan dari tahap pengumpulan data adalah untuk mengidentifikasi konten visual
dan konsep pengajaran bahasa isyarat. Kesimpulan yang dapat ditarik adalah sebagai
berikut:

Tabel 1 Identifikasi Konten Visual dan Konsep Pengajaran
(Sumber : Arie Andjar, 2022)

Konten Visual Konsep Pengajaran bahasa isyarat

e Desain karakter dan style yang| e Bahasa Isyarat yang digunakan adalah

digunakan sederhana dengan BISINDO

menggunakan bentuk-bentuk dasar| e Proses pengajaran bahasa isyarat adalah

dalam pembuatan karakternya. dengan menampilkan gambar lalu
e Karakter animasi berkomunikasi tidak diiringi dengan gerakan bahasa isyarat

hanya dengan bahasa verbal, tetapi sekaligus dengan gerak mulut (konsep

juga dengan menggunakan bahasa pengajaran terpadu/komunikasi total)

isyarat e Topik yang diangkat berfokus pada
e Sudut pandang kamera harus kosakata dasar, yaitu ‘“profesi’

memperlihatkan  karaker  ketika| e Durasi kurang dari 3 menit
berkomunikasi dengan menggunakan | e Konten berfokus pada kehidupan sehari-

bahasa isyarat hari anak (Clear and Child Centered
Digunakan warna-warna cerah Presentation)
Dibutuhkan sulih teks ¢ Konten disampaikan berulang, yaitu 3x

(Repetition)
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Tahapan Perancangan Animasi

Perancangan animasi ini menggunakan teknik Cut-out 2D Animation dimana bagian
dari karakter dibuat terpisah-pisah untuk kemudian dianimasikan. Kelebihan dari
teknik ini adalah membutuhkan gambar yang lebih sedikit dibandingkan teknik
animasi lainnya. Sangat cocok untuk tim kecil atau sendirian. Kekurangannya
adalah sulit untuk menganimasikan sesuatu yang bergerak menjauhi atau mendekati
kamera.

Tahapan berikutnya adalah proses perancangan animasi menggunakan metode yang
diadaptasi dari Kar (2018) yang terdiri dari 3 tahap, dengan bagan sebagai berikut:

‘-. Pra-Produksi ‘ . Produksi .- ‘ Pasca-Produksi ‘
Naskah Karakter Audio Editing
v v v
Desain Gambar Latar Compositing
v v v
Storyboard Rigging Final Cut
v v
Juru Bahasa Isyarat Dubbing
v v
Animatics Animasi

Gambear 3. Pipeline produksi Animasi
Sumber : Kar (2018), Introduction to 2D Animation

e Tahapan pra-produksi
Tahapan pra-produksi terdiri dari penulisan naskah, desain (karakter, latar), membuat
storyboard dan membuat animatic. Naskah adalah bentuk formal, tertulis dari sebuah
derita yang memuat informasi gerakan karaker, latar, waktu, aksi serta dialog yang
dijelaskan ke dalam tulisan. Sesuai dengan simpulan dari tahapan sebelumnya, maka
cerita dari animasi berfokus pada seputar kehidupan anak Tuli.

Tabel 2 Informasi yang terkandung dalam naskah
(Sumber : Arie Andjar, 2022)

Karakter Adik (laki-laki) & Kakak (perempuan)

Lokasi ruang santai rumah

Aksi percakapan antara adik dan kakak secara verbal dan bahasa isyarat
Sinopsis seorang anak laki-laki dan kakak perempuannya sedang duduk di sofa

membaca buku, dimana dalam buku anak laki-laki terdapat profesi yang
tidak ia ketahui. Ia lalu bertanya kepada kakaknya dan berdialog tentang
profesi-profesi yang ada.

Durasi kurang dari 3 menit
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Setelah naskah selesai dibuat maka masuk ke tahapan pra-produksi selanjutnya
yaitu desain karakter yang menghasilkan character sheet. Character sheet memuat
tampilan depan, samping dan belakang dari karakter. Ditambahkan pula keterangan-
keterangan tambahan akan sifat atau perilaku karakter. Berikut ini adalah penjelasan
dan desain karakter yang telah dibuat.

Tabel 3 Character Sheet animasi
(Sumber : Arie Andjar, 2022)

Nama : Rama
Usia : 7 Tahun
Jenis Kelamin : Laki-laki

Tinggi badan :113 cm

Deskripsi : anak kedua dari dua
bersaudara. Penyayang binatang, terutama
kucing. Punya rasa ingin tahu yang besar
dan kerap bertanya pada orang tua dan

kakaknya.
Nama : Kanya
Usia : 13 Tahun

Jenis Kelamin : Perempuan

Tinggi badan :142 cm

Deskripsi : Anak pertama dari dua
bersaudara. Bisa menggunakan BISINDO
untuk  berkomunikasi dengan adik.

Meskipun perempuan, tetapi tidak
suka menggunakan rok. Takut dengan

serangga.

Setelah itu masuk ke tahapan pembuatan storyboard. Storyboard dibuat dengan
menerjemahkan naskah ke dalam bentuk gambar-gambar berurutan sesuai jalan
cerita. Storyboard dapat membantu animator menentukan kejelasan dari sebuah cerita,
apakah ada kerancuan atau ketidak konsistenan dari cerita. Untuk menerjemahkan
naskah ke dalam bahasa isyarat dibutuhkan bantuan juru bahasa isyarat (JBI). Naskah
yang telah dibuat diperagakan ke dalam BISINDO oleh JBI. Setelah itu masuk ke dalam
pembuatan animatic. Animatic adalah storyboard yang bergerak, yang telah dilengkapi
audio sementara. Tujuan dari animatic adalah untuk menentukan tempo dari sebuah
animasi. Dapat pula dilihat gerakan karakter serta sudut pandang kamera.

e Tahapan Produksi
Tahapan produksi terdiri dari pembuatan aset karakter, aset latar, rigging, dubbing,
diakhiri dengan animasi. Aset karaker dibuat berdasarkan character sheet yang telah
dibuat sebelumnya. Dilakukan penyesuaian dalam pembuatan aset karakter untuk
menyesuaikan dengan kebutuhan rig dan animasi. Aset karakter tidak dibuat
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menyatu, tetapi bagian-bagian tertentu dibuat terpisah antara satu dengan lainnya.
Setelah itu dibuat pula aset karakter profesi sebagai pelengkap bahasa visual. Aset
karakter profesi dibuat lebih sederhana dibandingkan aset karakter. Selanjutnya

dibuat pula aset tambahan latar belakang.

Gambar 4. Tampilan aset karakter utama ‘Rama’ dan ‘Kanya’
Sumber : Arie Andjar, 2021

Gambar 5. Tampilan aset karakter profesi & aset gambar latar
Sumber : Arie Andjar, 2021

Proses selanjutnya adalah pembuatan rig untuk menggerakkan aset karakter utama
dan aset karakter profesi. Rigging menggunakan sistem heirarki serta dibantu oleh
penggunaan drawing substitution. Setelah proses rigging selesai, maka dilajutkan ke
tahapan dubbing, dimana seorang dubber mentranslasikan naskah yang telah dibuat
sebelumnya ke dalam bentuk audio percakapan.

Tahapan produksi diakhiri dengan proses animasi, yaitu menggerakkan aset-aset
yang telah dibuat sesuai dengan animatic, dubbing, dan gerakan JBI. Animasi yang
telah selesai akan di render dengan format ‘PNG sequence’. ‘PNG sequence’ memuat
informasi alpha-channel yang bermanfaat dalam proses komposisi karena memuat
informasi transparansi. Semua karaker utama, karakter profesi dan latar dilakukan
render terpisah. Tujuannya adalah agar dapat menyesuaikan komposisi pada tahap
pasca-produksi.

e Tahapan Pasca Produksi
Tahapan pasca-produksi dilakukan setelah render selesai dilakukan. Akan tetapi
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apabila terjadi kesalahan pada hasil render maka dapat dikembalikan ke tahapan
produksi untuk dilakukan perbaikan. Pada penelitian ini tahapan pasca-produksi
meliputi audio editing, compositing lalu final cut.

Tahapan compositing menggabungkan hasil render karakter, profesi dan gambar
latar digabungkan. Karena pada tahapan animasi render dilakukan terpisah, maka
di tahapan ini masih bisa di sesuaikan posisi, rotasi, atau mengubah ukuran dari
karaker, karaker profesi ataupun gambar latar. Pada tahapan ini juga dapat
digambahkan keterangan teks dan sulih teks sesuai dialog. Setelah semua adegan
selesai dikomposisikan, maka akan dirender per adegan sebelum masuk ke tahapan
selanjutnya

Gambar 6. Penggabungan hasil render karaker, profesi dan latar
Sumber : Arie Andjar, 2021

Selanjutnya, audio editing, dimana dialog yang direkam, efek suara dan musik
dimasukkan ke dalam hasil render animasi pada tahapan sebelumnya, sesuai dengan
adegan-adegannya. Dapat dilakukan penyesuaian kecepatan, menaikkan atau

menurunkan volume suara.

=

ARSITEK

ARSITER

=y

Gambar 7. Tampilan penyuntingan suara.
Sumber : Arie Andjar, 2021
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Proses terakhir pada tahapan pasca-produksi adalah menggabungkan seluruh
adegan-adegan animasi yang telah dibuat secara berurutan sesuai dengan animatic
yang telah dibuat. Hasilnya adalah final cut produk animasi yang berdurasi 2 menit
20 detik.

Gambar 8. Tampilan salah satu adegan pada hasil akhir animasi
Sumber : Arie Andjar,2021

Tahapan Analisis Kuantitatif

Evaluasi terhadap hasil perancangan animasi dilakukan untuk melihat ketertarikan
dan pemahaman responden terhadap konten yang terdapat animasi. Evaluasi
dilakukan dengan memberikan kuesioner kepada responden yang telah menonton
animasi. Pertanyaan kuesioner yang diajukan berkaitan dengan ketertarikan dan
pemahaman responden terhadap animasi. Jawaban dari kuesioner menggunakan
skala Likert dengan 5 pilihan. Pertanyaan yang ditujukan kepada responden
dirumuskan sebagai berikut:

Tabel 4 Daftar kuesioner uji pemahaman

No Pertanyaan
1 Ada unsur pembelajaran dalam animasi ini
2 Informasi bahasa isyarat mudah dipahami
3 Animasi ini menarik untuk ditonton
4 Animasi ini bermanfaat untuk mempelajari BISINDO
5 Saya bisa mengulangi gerakan profesi yang ada dalam animasi
6 Saya tertarik untuk menonton episode selanjutnya
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Responden dari animasi ini adalah anak Tuli sekolah dasar. Pada awalnya target

dari penelitian ini adalah anak kelas 1 dan 2 SD, namun mereka belum memahami

pertanyaan dan jawaban yang diajukan. Setelah berdiskusi dengan guru SLB,

responden kemudian diubah menjadi anak kelas 3 & 5 dengan harapan bahwa

mereka memiliki tingkat pemahaman yang lebih baik.

Evaluasi dilakukan pada hari Rabu, 8 Desember 2021 bertempat di ‘SLB B-C Nurasih’
dan ‘SLBN 01 Jakarta’. Jumlah responden dari evaluasi adalah 9 orang. Akan tetapi

dalam prosesnya, hanya 4 orang yang mampu untuk menjawab pertanyaan kuesioner.

Tabel 5. Hasil kuesioner uji pemahaman dan ketertarikan

No. Sangat Setuju Netral Tidak Sangat Tidak

Pertanyaan Setuju S) N) Setuju Setuju
(SS) (TS) (STS)

1 4 0 0 0 0

2 3 0 1 0 0

3 2 2 0 0 0

4 4 0 0 0 0

5 4 0 0 0 0

6 3 1 0 0 0

Dari hasil jawaban-jawaban responden pada kuesioner dapat dianalisis sebagai
berikut :

1.

Untuk pertanyaan pertama semua responden ‘sangat setuju’ bahwa ada
unsur pembelajaran dalam animasi ini. Hal ini dapat diartikan bahwa unsur
pembelajaran yang terdapat dalam animasi ini terlihat jelas, nyata, konkret.

Tiga responden menjawab ‘sangat setuju’ dan satu responden ‘netral’ untuk
pertanyaan kedua ‘informasi bahasa isyarat mudah dipahami’. Hal ini dapat
diinterpretasikan bahwa sebagaian besar dari siswa mudah memahami bahasa
isyarat yang disampaikan, tetapi masih ada yang kesulitan untuk memahaminya.
Dari hasil diskusi dengan guru SLB, faktor yang dapat menyebabkan hal
tersebut adalah dari segi tempo yang terlalu cepat.

Dua orang menjawab ‘sangat setuju’ untuk pertanyaan ‘animasi ini menarik
untuk ditonton’, tetapi dua responden lain menjawab ‘setuju’. Hasil tersebut
dapat diartikan bahwa animasi menarik minat responden, akan masih
memiliki kekurangan sehingga dua responden tidak menjawab “sangat setuju’.
Hal tersebut dapat disebabkan oleh berbagai faktor diataranya adalah ada
responden yang pada dasarnya kurang memiliki ketertarikan untuk menonton
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animasi atau gaya animasi yang digunakan kurang sesuai dengan selera
mereka.

4.  Untuk pertanyaan keempat ‘animasi bermanfaat untuk mempelajari
BISINDO’" semua responden menjawab ‘sangat setuju’. Dari hasil tersebut
dapat disimpulkan bahwa animasi memiliki peluang untuk menjadi media
pembelajaran informal bahasa isyarat.

5. Semua responden menjawab sangat setuju untuk pertanyaan kelima “saya bisa
mengulangi gerakan profesi yang ada dalam animasi’. Hasil tersebut dapat
diinterpretasikan bahwa unsur pembelajaran bahasa isyarat yang terdapat
dalam animasi ini mudah dipahami oleh responden dan unsur pembelajaran
tersebut (gerakan bahasa isyarat) dapat langsung dipraktekan oleh responden.

6.  Untuk pertanyaan keenam ‘saya tertarik untuk menonton episode selanjutnya’,
tiga orang menjawab ‘sangat setuju’ dan satu orang menjawab ‘setuju’.
Pertanyaan ini ditujukan untuk melihat potensi animasi ini dengan materi yang
berbeda. Sebagian besar responden sangat tertarik untuk menonton episode
selanjutnya, akan tetapi satu responden tertarik, tetapi tingkat ketertarikannya
tidak setinggi responden lainnya.

Kesimpulan yang dapat ditarik dari evaluasi adalah anak Tuli yang menjadi
responden tertarik dan paham akan animasi hasil perancangan. Responden juga
mampu memperagakan konten bahasa isyarat yang terdapat dalam animasi. Akan
tetapi tingkat pemahaman dan ketertarikan tersebut belum sempurna karena tidak
mendapatkan skor maksimal.

Simpulan

Konten visual yang dibutuhkan animasi sebagai media pembelajaran dengan target
anak Tuli meliputi penggunaan gaya desain karakter yang sederhana dengan
menggunakan bentuk-bentuk dasar. Warna-warna cerah digunakan untuk menarik
minat audiens. Karakter dalam animasi berkomunikasi tidak hanya secara verbal
namun juga dengan bahasa isyarat. Untuk melengkapi pemahaman audiens,
dibutuhkan pula sulih teks. Konesp pembelajaran bahasa isyarat BISINDO meliputi
penggunaan metode pengajaran terpadu atau komunikasi total yang diajarkan di
SDLB, yaitu dengan menampilkan gambar disertai bahasa isyarat, gerak mulut dan
sulih teks. Topik yang diangkat berfokus pada kosakata dasar dan tidak jauh dari
kehidupan sehari-hari anak Tuli. Begitu pula dengan lokasi cerita yang harus berputar
kehidupan sehari-hari anak. Agar dapat lebih dipahami, maka konten disampaikan
secara berulang. Durasi dari animasi kurang dari 3 menit untuk mencegah agar anak
tidak bosan.
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Proses pengajaran animasi dilakukan dengan mengimplementasikan konten visual
dan konsep pembelajaran bahasa isyarat ke dalam pipeline produksi animasi. Pipeline
produksi animasi sendiri mengalami penyesuaian dengan memasukkan referensi Juru
Bahasa Isyarat ke dalam tahap pra-produksi agar dapat diperoleh tempo komunikasi
yang ideal untuk anak Tuli. Hasil yang diperoleh setelah melewati seluruh tahapan
produksi adalah ‘animasi pendek dengan bahasa isyarat BISINDO’

Berdasarkan hasil kuesioner yang dilakukan oleh anak Tuli sebagai responden,
maka dapat ditarik kesimpulan bahwa anak Tuli merasa tertarik dan paham akan
rancangan animasi yang diperlihatkan, dibuktikan dengan sebagian besar dari
mereka menjawab “sangat setuju’ pada pertanyaan-pertanyaan kuesioner.

Saran

Dalam mengumpulkan data, sangat penting untuk mendengarkan dari berbagai
sumber. Perlu juga dilakukan observasi langsung di SLB untuk mengamati sendiri
bagaimana kegiatan proses belajar mengajar di SLB. Tingkat pemahaman anak Tuli
yang akan menjadi responden juga harus diperhatikan, agar rumusan pertanyaan
evaluasi sesuai dengan tingkat pemahaman mereka.
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