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ABSTRAK
Oktavina Amba, 2018. Perancangan Media Pembelajaran Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) Menggunakan Phonegap. Skripsi, Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer, Jurusan Pendidikan Teknik Elektro, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Makassar. Pembimbing: Hasrul Bakri dan Harifuddin.

Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan suatu produk aplikasi yaitu Aplikasi Media Pembelajaran Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI). Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development (R&D) dengan model pengembangan Prototype yang terdiri dari beberapa tahapan mulai dari analisis dan pengumpulan kebutuhan, perancangan cepat, membangun prototype, evaluasi prototype, pengkodean sistem, menguji sistem, evaluasi sistem dan implementasi sistem. Dari serangkaian tahap penelitian tersebut dihasilkan sebuah aplikasi media membelajaran Sistem Isyarat Bahasa Indonesia yang diberi nama SIBI yang dijalankan pada smartphone Android. Pengujian menggunakan model pengujian perangkat lunak ISO 9126 dengan hasil pengujian dari aspek functionality menunjukkan tingkat kelayakan 100%. Hasil pengujian dari aspek materi menunjukkan tingkat kelayakan 90%, dan hasil pengujian maintainability menunjukkan aplikasi mudah diperbaiki dan dimodifikasi. Pada hasil pengujian reliability menunjukkan aplikasi terbebas dari kesalahan logika, hasil pengujian portability menunjukan bahwa aplikasi ini dapat dijalankan dengan baik pada beberapa smartphone Android dengan versi dan merk yang berbeda, serta pada pengujian usability berdasarkan tanggapan dari 30 mahasiswa Pendidikan Luar Biasa UNM, diperoleh skor rata-rata sebanyak 81 yang menunjukkan bahwa tanggapan pengguna terhadap aplikasi berada dalam skala sangat baik. Secara keseluruhan karakteristik ISO 9126 yang diujikan menunjukkan bahwa aplikasi layak untuk digunakan.
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