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RANCANG BANGUN APLIKASI PEMBELAJARAN BAHASA 

ISYARAT BISINDO BERBASIS WEBSITE DENGAN 

MENGGUNAKAN METODOLOGI DUOLINGO 

GAMIFICATION METHOD 

Muhammad Rafi Rachmansyah 

ABSTRAK 
 

Dalam konteks perkembangan era digital yang cepat dan transformasi pendidikan 

akibat pandemi COVID-19, kebutuhan akan aksesibilitas bahasa isyarat, 

khususnya Bahasa Isyarat Bisindo, bagi masyarakat difabel tuli dan masyarakat 

umum menjadi semakin penting. Pengembangan aplikasi pembelajaran bahasa 

isyarat berbasis website dengan penerapan metodologi Duolingo Gamification 

Method merupakan solusi yang bertujuan untuk memberikan alternatif 

pembelajaran yang interaktif dan efektif bagi komunitas difabel tuli dan 

masyarakat umum. Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan 

metodologi Duolingo Gamification Method pada website pembelajaran bahasa 

isyarat BISINDO untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran dan motivasi 

belajar pengguna. Usability testing menunjukkan dengan rata – rata kemudahan 

93.68% dalam menggunakan website ini, dapat disimpulkan bahwa aplikasi 

berbasis website ini dapat digunakan dengan mudah oleh berbagai tingkatan 

pengguna. Namun, beberapa area perlu perbaikan untuk memastikan antarmuka 

lebih intuitif. Penelitian ini menggunakan metode Scrum Solo adaptasi dari Scrum 

dan Personal Software Process (PSP). Penelitian ini menggunakan teknologi 

framework React JS, Node JS, dan Express. Pengembangan aplikasi ini didukung 

oleh hasil uji coba, seperti User Acceptance Testing, Blackbox Testing, dan 

Usability Testing. Hasil uji tersebut menunjukkan bahwa aplikasi ini tidak hanya 

berfungsi dengan baik, tetapi juga memberikan pengalaman pengguna yang 

memuaskan dan intuitif. Metodologi Duolingo Gamification Method yang 

diterapkan berhasil memfasilitasi belajar Bahasa Isyarat Bisindo secara 

menyenangkan dan efektif, baik untuk penyandang tunarungu maupun masyarakat 

umum yang ingin memahami bahasa isyarat. Kesuksesan aplikasi ini menjadi 

langkah penting dalam mendukung inklusi dan aksesibilitas bagi komunitas 

difabel tuli dan masyarakat umum dalam proses pembelajaran bahasa isyarat. 

 

Kata Kunci: bahasa isyarat, bisindo, duolingo, gamifikasi, website. 
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DESIGNING A WEB-BASED BISINDO SIGN LANGUAGE 

LEARNING APPLICATION USING DUOLINGO 

GAMIFICATION METHODOLOGY 

Muhammad Rafi Rachmansyah 

ABSTRACT 

 

In the context of the rapid development of the digital era and the transformation 

of education due to the COVID-19 pandemic, the need for sign language 

accessibility, especially Bisindo Sign Language, for the deaf community and the 

general public is becoming increasingly important. The development of a website-

based sign language learning application with the application of the Duolingo 

Gamification Methodology is a solution that aims to provide an interactive and 

effective learning alternative for the deaf community and the general public. This 

research aims to implement the Duolingo Gamification Methodology on the 

BISINDO sign language learning website to increase learning effectiveness and 

user learning motivation. Usability testing shows an average of 93.68% ease of 

using this website, it can be concluded that this web-based application can be 

used easily by various levels of users. However, some areas need improvement to 

ensure the interface is more intuitive. This research uses the Solo Scrum method, 

an adaptation of Scrum and Personal Software Process (PSP). This research uses 

React JS, Node JS, and Express framework technologies. The development of this 

application is supported by the results of tests, such as User Acceptance Testing, 

Blackbox Testing, and Usability Testing. The test results show that this 

application not only works well, but also provides a satisfying and intuitive user 

experience. The applied Duolingo Gamification Methodology successfully 

facilitates learning Bisindo Sign Language in a fun and effective way, both for 

deaf people and the general public who want to understand sign language. The 

success of this application is an important step in supporting inclusion and 

accessibility for the deaf community and the general public in the sign language 

learning process. 

 

Keywords: sign language, bisindo, duolingo, gamification, website. 
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