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RANCANG BANGUN PEMBELAJARAN BAHASA ISYARAT INDONESIA DI PLD UIN 

SUNAN KALIJAGA BERBASIS WEB MENGGUNAKAN METODE EXTREME 

PROGRAMMING 

REZI SEPTIANTO 

NIM. 16650076 

INTISARI 

 

 Komunikasi adalah suatu proses di mana seseorang atau beberapa orang menciptakan 

dan menggunakan informasi agar terhubung dengan lingkungan dan orang lain. Kesulitan 

dalam berkomunikasi akan berpengaruh pada kehidupan dan hubungan interpersonal dalam 

komunitas Tuna rungu/ wicara. Terlebih lagi bahasa Isyarat sangat diperlukan untuk 

mengatasi masalah agar mempermudah pelayanan di PLD UIN Sunan Kalijaga. Rancang 

Bangun Pengembangan pembelajaran bahasa Isyarat Indonesia berbasis Website dirasa sangat 

penting di PLD UIN Sunan Kalijaga, serta sangat membantu sekali sebagai media 

komunikasi bagi para Tuna rungu/wicara dan volunter PLD UIN Sunan Kalijaga. 

 Sistem pembelajaran bahasa Isyarat Indonesia ini dikembangkan menggunakan 

metode Extreme Programming sehingga menjadi lebih adaptif dan fleksibel. Pengembangan 

pembelajaran bahasa Isyarat Indonesia ini menggunakan bahasa pemrograman PHP dengan 

framework Laravel dan Javascript sebagai basis dari sistemnya, serta MySQL untuk 

mengelola basis datanya. 

 Berdasarkan hasil pengembangan pembelajaran bahasa Isyarat di PLD UIN Sunan 

Kalijaga, maka dapat disimpulkan bahwa penulis telah berhasil dalam merancang dan 

membangun pembelajaran bahasa Isyarat Indonesia berbasis web. Kesimpulan ini didasarkan 

pada hasil pengujian sistem yang melalui dua proses yaitu pengujian fungsionalitas dan 

pengujian usabilitas. Hasil dari pengujian fungsionalitas menunjukkan bahwa sistem yang 

dikembangkan dapat berfungsi 100%. Dan pada pengujian usabilitas menghasilkan nilai 52% 

Sangat Setuju, 32% Setuju dan 16% Netral, terhadap Sistem Pengembangan Pembelajaran 

Bahasa Isyarat di PLD UIN Sunan Kalijaga berbasis web ini. 

Kata Kunci : Bahasa Isyarat Indonesia (BISINDO), Bahasa Isyarat, Extreme Programming, 

Web. 
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DESIGN OF INDONESIAN SIGN LANGUAGE LEARNING IN PLD UIN SUNAN 

KALIJAGA WEB-BASED USING EXTREME PROGRAMMING METHOD 

REZI SEPTIANTO 

NIM. 16650076 

ABSTRACT 

Communication is a process in which a person or persons create and use information 

to connect with the environment and other people. Difficulties in communicating will affect 

the life and relationships and interpersonal relationships in the deaf-speech community. 

Moreover, sign language is needed to solve problems in order to facilitate services at PLD 

UIN Sunan Kalijaga. Design and Build Development of Website-based Indonesian Sign 

language learning is considered very important at PLD UIN Sunan Kalijaga, and is very 

helpful as a medium of communication for the deaf/speech and PLD volunteers at UIN Sunan 

Kalijaga. 

This Indonesian Sign language learning system was developed using the Extreme 

Programming method so that it becomes more adaptive and flexible. The development of 

Indonesian Sign language learning uses the PHP programming language with the Laravel 

framework and Javascript as the basis of the system, and MySQL to manage the database. 

Based on the results of the development of sign language learning at PLD UIN Sunan 

Kalijaga, it can be concluded that the author has succeeded in designing and building web-

based Indonesian Sign language learning. This conclusion is based on the results of system 

testing through two processes, namely functionality testing and usability testing. The results 

of the functionality test show that the developed system can function 100%. And the usability 

test resulted in a score of 52% Strongly Agree, 32% Agree and 16% Neutral, for this web-

based Sign Language Learning Development System at PLD UIN Sunan Kalijaga. 

 

Keywords: Indonesian Sign Language, Sign Language, Extreme Programming, Web. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Internet adalah suatu media informasi komputer global yang dapat dikatakan sebagai 

teknologi tercanggih abad ini. Dengan internet kita dapat melakukan semua aktivitas yang 

sulit dilakukan secara biasa mulai dari menonton, baca berita, belanja, maupun mencari 

/jodoh. Secara etimologis, internet berasal dari bahasa Inggris, yakni inter berarti antar 

dan net berarti jaringan sehingga dapat kita artikan hubungan antarjaringan.  

Adanya informasi komunikasi memudahkan seseorang untuk mengakses suatu 

informasi namun sayang tidak begitu dengan orang tuna rungu dan tuna wicara yang 

hanya memiliki sedikit kosa kata. Orang lain dengan tuna rungu/ wicara kurang dapat 

memahami bahasa yang digunakan dalam berkomunikasi, karena bahasa yang digunakan 

terlalu rumit dan mendalam. Sehingga membutuhkan seseorang untuk membantu 

menerjemahkan dalam bahasa yang jauh lebih sederhana. Alhasil, informasi yang 

fungsinya adalah memudahkan akses seseorang tapi tidak dapat berfungsi maksimal pada 

orang lain dengan tuna rungu/ wicara. 

Dengan adanya bahasa Isyarat bisa memberi kemudahan berkomunikasi bagi 

masyarakat, tuna rungu/ wicara dalam memahami isi dari informasi tersebut. Akses 

bahasa Isyarat menjadi layanan informasi baru, di mana harus dijelaskan dengan lengkap. 

Kemudian adanya bahasa Isyarat sudah disediakan untuk belajar kepada masyarakat. 

Bahasa Isyarat adalah segala sesuatu (gerakan tangan, anggukan kepala dan 

sebagainya) yang dipakai sebagai tanda atau alamat. Lazimnya bahasa Isyarat digunakan 

oleh kawan tuna rungu/ wicara sebagai bahasa sehari-hari. Tidak hanya dengan gerakan 

tangan tapi juga menggunakan gerakan mulut dan ekspresi wajah. Bahasa Isyarat 

Indonesia (BISINDO) adalah salah satu bahasa Isyarat yang berlaku di Indonesia. Dengan 

adanya bahasa Isyarat sebagai media komunikasi sangatlah membantu. Tidak hanya bagi 

orang tuna rungu/ wicara tetapi juga bagi orang lain pada umumnya. 

Menurut data PUSDATIN dari kementerian Sosial, pada tahun 2010, jumlah 

penyandang disabilitas di Indonesia berjumlah : 11.580.117 orang. Dengan diantaranya 

3.474.035 penyandang disabilitas penglihatan, 3.010.830 penyandang disabilitas fisik, 

2.547.626 penyandang disabilitas pendengaran, 1.389.614 penyandang disabilitas mental 

dan 1.158.012 penyandang disabilitas kronis. (ILO – 2010). 
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Dari data yang penulis peroleh, jumlah keseluruhan mahasiswa difabel di UIN 

Sunan Kalijaga sebanyak 70 orang. Adapun perinciannya dari data tersebut, yaitu : 

mahasiswa tuna rungu/ wicara 32 orang, sampai saat ini terhitung lebih dari 32 

mahasiswa tuna rungu/ wicara kuliah di UIN Sunan Kalijaga, 11 orang telah 

menyelesaikan kuliahnya dan 21 orang tuna rungu/ wicara masih melanjutnya studinya, 

dimana setiap harinya kelas-kelas yang mereka ikuti memerlukan intervensi komunikasi. 

27 orang terdaftar sebagai mahasiswa Tuna netra dan 11 orang terdaftar sebagai 

mahasiswa Tuna daksa. Hasil riset menunjukan bahwa Difabel Tuna rungu/ wicara 

sebagai angka tertinggi yang mengenyam pendidikan perkuliahan di UIN Sunan Kalijaga. 

Sehingga hal tersebut menjadi catatan penting bagi PLD UIN Sunan Kalijaga untuk 

merekrut para volunter yang mampu menguasai bahasa Isyarat sebagai jembatan bagi 

para difabel Tuna rungu/ wicara untuk mendapatkan Hak Pendidikannya. Hingga saat ini 

di PLD UIN Sunan Kalijaga terdaftar 50 orang volunter, di mana setiap harinya para 

volunter ini mendampingi kelas-kelas yang mereka ikuti memerlukan intervensi 

komunikasi. (Pangkalan Data PLD UIN, 2020) 

Akhir-akhir ini, perkembangan teknologi melaju dengan sangat cepat sehingga 

terdapat hal-hal baru setiap harinya. Beberapa sektor juga sudah mulai 

mengimplementasikan teknologi informasi dan komunikasi dalam pelaksanaannya guna 

mempercepat laju informasi. Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan suatu 

pembelajaran bahasa Isyarat secara visual, sehingga dapat mempermudah para pengguna 

(penyandang tuna rungu/ wicara di khalayak umum khususnya tuna rungu/ wicara di PLD 

UIN Sunan Kalijaga), untuk belajar bahasa Isyarat tersebut di manapun dan kapanpun 

dengan media internet. Dengan multimedia, pengajaran bahasa Isyarat akan lebih jelas 

secara visual dan praktis yang dikemas dengan berbasis Web agar mudah di akses. 

Berdasarkan penjelasan diatas, penulis melakukan penelitian dengan judul “Rancang 

Bangun Pembelajaran Bahasa Isyarat Indonesia Di PLD UIN Sunan Kalijaga Berbasis 

Web Menggunakan Metode Extreme Programming (Studi Kasus : PLD UIN Sunan 

Kalijaga)”. Penulis menggunakan metode extreme programming karena dirasa lebih 

mudah dalam pengaksesannya, tanpa membutuhkan instansi. Hasil dari penelitian ini 

diharapkan dapat mempermudah tuna rungu/wicara di dalam berkomunikasi. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Mengacu pada latar belakang diatas, maka rumusan masalah pada penelitian ini adalah : 

a. Bagaimana mengembangkan website pembelajaran bahasa Isyarat Indonesia dengan 

metode Extreme Programming? 

b. Bagaimana hasil pengembangan sistem website pembelajaran bahasa Isyarat dengan 

metode Extreme Programming? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan pada latar belakang dan rumusan masalah yang telah dijabarkan diatas, 

dibuatlah batasan masalah agar pembahasan pada penelitian ini dapat terfokus yaitu 

sebagai berikut : 

a. Penelitian akan mengumpulkan teori tentang pengembangan website pembelajaran 

bahasa Isyarat Indonesia serta penggunaan metode Extreme Programming dalam 

pengembangannya. 

b. Hasil dari pengembangan website berupa pembelajaran bahasa Isyarat Indonesia dan 

video. 

c. Sistem ini dikembangkan dengan menggunakan metode Extreme Programming, 

dengan bahasa pemrograman PHP serta Javascript dan menggunakan MySQL sebagai 

pengelola databasenya. 

d. Sistem ini berbasis web, dengan autentikasi multi-level user. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Dengan latar belakang dan rumusan masalah yang telah dibahas diatas, maka tujuan 

penelitian ini adalah mengembangkan website bahasa Isyarat Indonesia menggunakan 

metode Extreme Programming. Mengumpulkan teori tentang pengembangan website dan 

bahasa Isyarat Indonesia serta penggunaan metode Extreme Programming dalam 

pengembangannya. Dan pengembangan website pembelajaran bahasa Isyarat Indonesia 

itu sendiri berupa pembelajaran bahasa Isyarat dan video. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat bagi penulis dan pembaca 

antara lain : 

a. Tersedianya platform pembelajaran bahasa Isyarat Indonesia bagi relawan, mahasiswa 

difabel, dosen dan civitas akademika lainnya yang dapat diakses secara daring. 

b. Membantu dan memudahkan civitas akademika di UIN Sunan Kalijaga untuk belajar 

bahasa Isyarat Indonesia. 

c. Penelitian ini dapat dijadikan referensi untuk mengetahui pemanfaatan website 

pembelajaran bahasa Isyarat Indonesia. 

 

1.6 Keaslian Penelitian 

Penelitian ini sudah pernah dilakukan pada sistem pembelajaran daring online, namun 

menggunakan metode pengembangan “Transkripsi Instan” serta platform yang berbeda. 

Perbedaan penelitian ini terletak pada objek penelitian serta metode pengembangan 

sistemnya serta platform implementasinya. 
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BAB VII 

PENUTUP 

7.1 Kesimpulan 

Dalam penelitian ini, pengembangan Pembelajaran Bahasa Isyarat Indonesia 

Berbasis Web, menggunakan metode Extreme Programming dan menghasilkan dua tahap 

pengembangan. Pada setiap tahap penulis melibatkan pihak PLD UIN Sunan Kalijaga, 

untuk mengetahui keberhasilan pengembangan sistem agar menghasilkan sistem yang 

sesuai dengan sesuai dengan kebutuhan dan tujuan awal penelitian. Pengembangan akan 

dinyatakan berhasil dan selesai apabila pengujian yang melibatkan Kepala & Volunter 

PLD UIN Sunan Kalijaga merasa puas dan tidak memberikan koreksi lagi terhadap 

sistem. 

Berdasarkan hasil pengembangan Pembelajaran Bahasa Isyarat di PLD UIN Sunan 

Kalijaga yang telah dilakukan dengan mengambil sampel Pembelajaran Bahasa Isyarat di 

PLD UIN Sunan Kalijaga, maka dapat disimpulkan bahwa penulis telah berhasil dalam 

merancang dan mengembangkan Pembelajaran Bahasa Isyarat di PLD UIN Sunan 

Kalijaga Berbasis Web. Pengembangan sistem ini dapat diimplementasikan oleh PLD 

UIN Sunan Kalijaga untuk melakukan berbagai kegiatan Pembelajaran sekaligus. 

Kesimpulan ini didasarkan pada hasil pengujian sistem yang melalui dua proses 

yaitu pengujian fungsionalitas dan pengujian usabilitas. Hasil dari pengujian 

fungsionalitas menunjukan bahwa sistem yang akan dikembangkan dapat berfungsi 

100%. Dan pengujian usabilitas menghasilkan nilai 52% Sangat setuju, 32% Setuju, dan 

16% Netral terhadap Sistem Pengembangan Pembelajaran Bahasa Isyarat di PLD UIN 

Sunan Kalijaga Berbasis Web ini. 
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7.2 Saran 

Penulis menyadari bahwa sistem yang akan dikembangkan masih memiliki 

kekurangan dan kelemahan didalamnya. Oleh Karena itu, penulis memberikan saran 

pengembangan yang dapat dipertimbangkan sehingga sistem ini dapat memberikan 

manfaat yang lebih maksimal. Adapun saran dalam penelitian ini antara lain : 

1. Meningkatkan tampilan antarmuka agar lebih menarik. 

2. Menambahkan fitur notifikasi untuk aktor admin apabila terdapat mahasiswa Tuna 

Rungu/ wicara yang mendaftar akun website. 
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