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BAB IV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Media Belajar Abjad Bahasa Isyarat Indonesia (Bisindo) berisi
mengenai Pengenalan Abjad Bisindo sebagai salah satu bahasa alternatif
Teman Tuli. Topik ini diangkat dengan tujuan memperkenalkan Abjad
Bisindo .kepada ‘anak-anak penyandang -disabilitas Tunarungu. Media
Belajar ini memiliki 3 Medium yaitu Pop-Up Book, Puzzle Huruf, dan Maze
Alur Huruf. Dipilih sebagai media yang memiliki kedekatan dengan anak-
anak pada kelas pra-Sekolah rentang usia 3-6 Tahun, yang dinilai lebih
menyukai Buku yang memiliki bentuk unik, dan berada pada usia yang
senang bermain.

Pada Pop-Up Book, selain ilustrasi karakter yang akan menjadi Elemen
Peraga atau Movement Representator pada setiap peragaan abjad, pada
medium ini juga memiliki tampilan dimensi timbul jika buku tersebut
dibuka. Medium Permainan menghadirkan Abjad Bisindo yang akan
dicocokkan dengan abjad latin, strategi ini digunakan -guna menstimulus
anak mengenal Abjad Bisindo. Untuk strategi publikasi akan didukung oleh
sejumlah media seperti poster, x-banner, merchandise, hingga feed
instagram. Hal ini tentunya akan membuat penyebaran Media Belajar Abjad
Bisindo ini semakin luas, tidak hanya bermanfaat bagi radius segmentasi

perancangan bahkan hingga ke seluruh indonesia.
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B. Saran

Banyak hal yang telah dilalui dari awal perancangan hingga

terwujudnya Media Pembelajaran Abjad Bisindo ini, berikut merupakan

beberapa saran yang ingin perancang sampaikan kepada Lembaga terkait

demi keberlangsungan dan kesempuranaan perancangan ini kedepanya.

1.

3.

Karya ini belum sempurna. Diharapkan kedepanya para desainer lainya
dapat ikut berpartisipasi demi tercapainya perancangan Media
Pembelajaran Abjad Bisindo yang lebih baik lagi dan terus mengalami
kesempurnaan.

Sebaiknya Media Pembelajaran ini dapat berfungsi sebagai bahan media
ajar bagi guru SLB pada kelas pra-sekolah dan orang tua selaku target
sekunder pada perancangan ini. Selain itu pihak sekolah perlu
menambahkan media pembelajaran ini pada koleksi media ajar yang ada
di sekolah.

Alangkah baiknya Pemerintah.selaku otoritas yang menaungi Sekolah
Luar . Biasa, bekerja sama dengan para .Desainer, Membuat,
Menggandakan, Mempublikasikan, Media Pembelajaran Abjad Bisindo
ini dalam upaya untuk membantu teman ‘tuli belajar, menjembatani
kesulitan teman tuli dalam mempelajari banyak jendela ilmu, guna

mendapatkan inside pada aspek yang lebih luas.
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