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ABSTRAK 

 
Tunarungu merupakan salah satu jenis cacat yang cukup banyak terdapat di Indonesia, baik yang 
mengalaminya secara bawaan sejak lahir ataupun karena faktor lain dimana penyandang cacat ini 
mengalami kekurangan atau kehilangan kemampuan mendengar sehingga ia mengalami hambatan 
dalam perkembangan bahasanya. Anak tunarungu tetap memiliki potensi untuk belajar berbicara 
dan berbahasa. Oleh karena itu, anak tunarungu memerlukan layanan atau media khusus untuk 
mengembangkan kemampuan berbahasa dan berbicara sehingga dapat meminimalisir dampak dari 
ketunarunguan yang dialaminya. Karena itu, orang tua maupun guru wajib menuntun anak 
penyandang tunarungu untuk belajar bahasa isyarat. Saat ini fasilitas edukasi online sangat 
diminati anak untuk belajar. Bahkan banyak sekali developper yang membuat modul, game edukasi, 
aplikasi pembelajaran, tutorial, dan lainnya di Android. Namun tidak demikian bagi anak 
penyandang cacat khusunya tunarungu, media pembelajaran tersebut lebih cenderung 
memfasilitasi anak normal. Padahal, materi belajar dan kurikulum sekolah normal dan sekolah luar 
biasa adalah sama, hanya bentuk penyampaiannya saja yang berberda. Tidak banyak media belajar 
bagi anak tunarungu untuk belajar, hanya bentuk tutorial sebatas pengenalan abjad tanpa ada 
fasilitas untuk dapat memperdalam bahasa isyarat itu sendiri. Penyandang tunarungu perlu dan 
berhak memperoleh media belajar yang sama dengan anak normal. 
 
Katakunci: Tunarungu, Tutorial Online, Developper, Bahasa Isyarat, Mobile 
 
1. PENDAHULUAN  

Pendidikan adalah kebutuhan pokok 
yang harus dipenuhi oleh setiap orang karena 
mempunyai peranan penting dalam 
menentukan arah hidup dan keberhasilan 
seseorang. Begitu pentingnya pendidikan, 
sehingga perlu diterapkan model pendidikan 
kepada anak sedini mungkin. Terlebih 
pendidikan bagi anak tunarungu di usia dini 
yang memegang peranan sangat penting 
dalam memacu kemampuannya pada saat 
berkomunikasi.  

Tunarungu merupakan salah satu jenis 
cacat yang cukup banyak terdapat di 
Indonesia, baik yang mengalaminya secara 
bawaan sejak lahir ataupun karena faktor lain 
dimana penyandang cacat ini mengalami 
kekurangan atau kehilangan kemampuan 
mendengar sehingga ia mengalami hambatan 
dalam perkembangan bahasanya.  

Komunikasi bahasa verbal oleh 
manusia dilakukan melalui kegiatan berbicara 
dan mendengarkan. Sementara itu, 
kemampuan bahasa diperoleh melalui 
peniruan bunyi bahasa yang diterima melalui 
pendengaran. Karena anak tunarungu tidak 
dapat mendengar suara yang dapat ditiru, 

maka kemampuan berbicaranya sulit 
berkembang. Dalam berkomunikasi, anak 
tunarungu biasanya menggunakan 
komunikasi non verbal seperti gerakan 
isyarat. Gerakan isyarat digunakan untuk 
menggantikan suatu kata atau frasa agar dapat 
mengilustrasikan atau menjelaskan sesuatu.  

Anak tunarungu tetap memiliki potensi 
untuk belajar berbicara dan berbahasa. Oleh 
karena itu, anak tunarungu memerlukan 
layanan atau media khusus untuk 
mengembangkan kemampuan berbahasa dan 
berbicara sehingga dapat meminimalisir 
dampak dari ketunarunguan yang dialaminya. 
Karena itu, orang tua maupun guru wajib 
menuntun anak penyandang tunarungu untuk 
belajar bahasa isyarat. 

Perkembangan teknologi informasi 
yang sangat pesat terjadi pada perangkat 
bergerak khususnya smartphone. Saat ini 
hampir semua orang menggunakan 
smartphone untuk beraktifitas sehari-hari. 
Dengan kelebihan yang dimiliki oleh 
smartphone dengan OS Android dari segi 
fleksibilitas, memungkinkan penyandang tuna 
rungu untuk dapat ikut mengoperasikannya.  
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Tutorial yang dirancang pada tugas 
akhir ini adalah tutorial pengenalan bahasa 
isyarat bagi anak yang mulai menempuh 
pendidikan sekolah, dimana siswa/siswi 
tunarungu akan dituntun untuk mempelajari 
bahasa isyarat dan dan latihannya. Tutorial 
yang dirancang bertujuan sebagai sarana 
edukatif bagi siswa/siswi tunarungu belajar 
isyarat huruf, angka, kegiatan sehari-hari, dan 
latihan diluar kelas dengan kemasan yang 
menarik. 

Pengusaan bahasa lisan anak 
tunarungu yang rendah berdampak pada 
apresiasi dan prestasi akademik secara umum. 
Fenomena ini menunjukkan kurang efektifnya 
penggunaan bahasa komunikasi pada anak 
tunarungu di sekolah, dikeluarga, ataupun 
dalam pergaulan sehari-hari. Sehingga 
perlunya alternatif media dalam pembelajaran 
hal tersebut. 

 
2. METODOLOGI PENELITIAN 
a. Metode Pustaka (Library Research) 

Metode pustaka adalah metode yang 
dilakukan dengan mengumpulkan data – data 
sebagai referensi yang berhubungan dengan 
masalah yang menjadi objek penelitian, 
diperoleh dari literature seperti buku, jurnal, 
paper, internet dan lain sebagainya yang 
berkaitan sebagai bahan referensi dalam 
penyusunan penelitian skripsi ini.  

 
b. Metode Analisis 

Metode analisis terdiri dari 
serangkaian studi tentang fitur yang harus ada 
pada aplikasi ini dan yang di butuhkan oleh 
anak tuna rungu selaku user. 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN  
a. Splashscreen 

 
Gambar 1. Screenshot Halaman Splash 

Screen 
 
 

Halaman splash screen merupakan 
gambar halaman pertama yang muncul ketika 
aplikasi dibuka. Splash Screen pada umumnya 
digunakan untuk memperkenalkan nama 
developer, loading, organisasi atau 
memperkenalkan judul aplikasi. Halaman ini 
hanya akan muncul beberapa detik hingga 
akhirnya masuk ke halaman menu utama.  

 
Menu Utama 

 
Gambar 2. Screenshot Halaman Menu 

Utama 
 

Halaman menu utama ini merupakan 
gambar halaman menu utama yang muncul 
setelah splash screen. Dalam halaman ini 
terdapat 2 menu, yaitu Latihan dan Tantangan. 
Terdapat tombol lain juga dalam halama ini, 
yaitu Tombol Keluar dan Tombol Info / 
About.  

 
  



66 

Menu Latihan 

 
Gambar 3. Screenshot Halaman Latihan 

 
Halaman latihan ini merupakan halaman 

yang muncul ketika di menu utama di klik 
tombol latihan. Dalam halaman ini terdapat 3 
menu, yaitu Angka, Huruf, dan Kata. Terdapat 
tombol lain juga dalam halama ini, yaitu 
Tombol Kembali untuk kembali ke halaman 
menu utama.  
 
a. Latihan Angka 

 
Gambar 4. Screenshot Halaman Latihan 

Angka 
Halaman latihan angka ini merupakan 

halaman yang digunakan pengguna aplikasi 
ini untuk belajar bahasa isyarat angka. 
Terdapat tombol lain juga dalam halaman ini, 
yaitu Tombol Kembali untuk kembali ke 

halaman menu latihan dan tombol next untuk 
masuk ke halaman berikutnya. Di bawah ini 
cara membuat latihan angka pada Tutorial 
Bahasa Isyarat. 
b. Latihan Huruf 

 
Gambar 5. Screenshot Halaman Latihan 

Huruf 
 

Halaman latihan huruf ini merupakan 
halaman yang digunakan pengguna aplikasi 
ini untuk belajar bahasa isyarat huruf / abjad. 
Terdapat tombol lain juga dalam halaman ini, 
yaitu Tombol Kembali untuk kembali ke 
halaman menu latihan. Di bawah ini cara 
membuat latihan huruf pada Tutorial Bahasa 
Isyarat: 

 
c. Latihan Kata 

 
Gambar 6. Screenshot Halaman Latihan 

Kata 
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Halaman latihan kata ini merupakan 
halaman yang digunakan pengguna aplikasi 
ini untuk belajar bahasa isyarat kata-kata yang 
sering digunakan sehari-hari. Terdapat tombol 
lain juga dalam halaman ini, yaitu Tombol 
Kembali untuk kembali ke halaman menu 
latihan dan tombol abjad untuk melihat kata-
kata dengan awalan abjad lain. Di bawah ini 
cara membuat latihan kata pada Tutorial 
Bahasa Isyarat: 
 
Menu Tantangan 

 
Gambar 7. Screenshot Halaman Tantangan 

 
Halaman tantangan ini merupakan 

halaman yang muncul ketika menu tantangan 
di halaman menu utama di klik. Terdapat 
tombol lain juga dalam halaman ini, yaitu 
Tombol Kembali untuk kembali ke halaman 
menu utama, tombol daftar nilai, tombol 
gambar dan kata untuk memulai tantangan. Di 
bawah ini cara membuat menu tantangan pada 
Tutorial Bahasa Isyarat: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Daftar Nilai 

 
Gambar 8. Screenshot Halaman Daftar Nilai 

 
Halaman daftar nilai ini merupakan 

halaman untuk memunculkan daftar nilai hasil 
tantangan. Terdapat tombol lain juga dalam 
halaman ini, yaitu Tombol Kembali untuk 
kembali ke halaman menu utama. Di bawah 
ini cara membuat daftar nilai pada Tutorial 
Bahasa Isyarat: 

 
Halaman Tantangan 

 
Gambar 9. Screenshot Halaman Soal 

Tantangan 
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Halaman soal tantangan ini merupakan 
halaman yang berisi soal-soal dan pilihan 
jawaban untuk tantangan. Terdapat 10 soal 
acak dalam halaman ini.. Terdapat tombol lain 
juga dalam halaman ini, yaitu Tombol 
Kembali untuk kembali ke halaman menu 
utama. Di bawah ini cara membuat daftar 
tantangan pada Tutorial Bahasa Isyarat: 
 
Info/About 

 
Gambar 10. Screenshot Halaman Info/About 
Halaman info ini berisi logo dan versi 
aplikasi ini. 
 
Hasil Pengujian Sistem 

 
Setelah dilakukan rancangan maka berikut 
adalah hasil dari pengujiannya, pengujian 
sistem yang digunakan adalah pengujian 
blackbox atau pengujian fungsional sistem: 

 
Tabel 1. Pengujian Halaman Splash Screen 

 
 
Dari pengujian diatas didapatkan hasil 

bahwa pengujian halaman splash screen 
sukses, dalam artian halaman dapat diakses 
100% sesuai dengan harapan peneliti. 
 

 
 
 
 
 
 
 

Tabel 2. Pengujian Halaman Menu Utama 

 
 
Dari pengujian halaman Menu Utama di atas, 
baik dari menampilkan halaman menu utama 
sampai dengan fungsi setiap tombol (tombol 
keluar, info, latihan, dan tantangan) dalam 
halaman tersebut berjalan sukses, karena hasil 
yang diharapkan 100% sesuai dengan hasil 
uji.  

 
Tabel 3. Pengujian Halaman Latihan 

 
 
Dari pengujian halaman Latihan di atas, baik 
dari menampilkan halaman latihan sampai 
dengan fungsi setiap tombol (tombol kembali, 
angka, huruf, dan kata) dalam halaman 
tersebut berjalan sukses, karena hasil yang 
diharapkan 100% sesuai dengan hasil uji.  

 
Tabel 4. Pengujian Halaman Latihan Angka 
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Dari pengujian halaman Latihan 
Angka di atas, baik dari menampilkan 
halaman latihan angka sampai dengan fungsi 
setiap tombol (tombol kembali dan 
selanjutnya) dalam halaman tersebut berjalan 
sukses, karena hasil yang diharapkan 100% 
sesuai dengan hasil uji.  
 
Tabel 5. Pengujian Halaman Latihan Huruf 

 
 
Dari pengujian halaman Latihan Huruf di atas, 
baik dari menampilkan halaman latihan huruf 
sampai dengan fungsi setiap tombol (tombol 
kembali dan selanjutnya) dalam halaman 
tersebut berjalan sukses, karena hasil yang 
diharapkan 100% sesuai dengan hasil uji.  
 

Tabel 6. Pengujian Halaman Latihan Kata 

 
 
Dari pengujian halaman Latihan Kata di atas, 
baik dari menampilkan halaman latihan kata 
sampai dengan fungsi tombol kembali dalam 
halaman tersebut berjalan sukses, karena hasil 
yang diharapkan 100% sesuai dengan hasil 
uji.  
 

Tabel 7. Pengujian Halaman Tantangan 

 
 

Dari pengujian halaman Tantangan di atas, 
baik dari menampilkan halaman tantangan 
sampai dengan fungsi setiap tombol (tombol 
kembali, daftar nilai, dan play tantangan) 
dalam halaman tersebut berjalan sukses, 
karena hasil yang diharapkan 100% sesuai 
dengan hasil uji.  
 
Tabel 8. Pengujian Halaman Soal Tantangan 

 
 
Dari pengujian halaman Soal Tantangan di 
atas, baik dari menampilkan halaman soal 
tantangan sampai dengan fungsi tombol jawab 
pertanyaan dalam halaman tersebut berjalan 
sukses, karena hasil yang diharapkan 100% 
sesuai dengan hasil uji.  

 
Tabel 9. Pengujian Halaman Daftar Nilai 

 
 
Dari pengujian halaman Daftar Nilai di atas, 
baik dari menampilkan halaman daftar nilai 
sampai dengan fungsi tombol kembali dalam 
halaman tersebut berjalan sukses, karena hasil 
yang diharapkan 100% sesuai dengan hasil 
uji.  
  

Tabel 10. Pengujian Halaman Info 

 
 
Dari pengujian halaman Info di atas, 
menampilkan halaman info berjalan sukses, 
karena hasil yang diharapkan 100% sesuai 
dengan hasil uji. 
Berdasarkan hasil pengujian dengan 
menggunakan butir uji diatas, aplikasi ini 
dapat berjalan dengan baik secara fungsional 
sistem dan dapat menghasilkan output yang 
diharapkan. Sehingga dapat disimpulkan 
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aplikasi ini sudah sesuai dengan tujuan utama 
pembuatan aplikasi. 
 
4. KESIMPULAN 

Tutorial ini dapat mempermudah 
penderita tuna rungu mempelajari bahasa 
isyarat terutama untuk materi belajar angka, 
belajar huruf, dan belajar kata-kata yang biasa 
digunakan dalam kehidupan sehari-hari 
dengan lebih menyenangkan. Dengan adanya 
aplikasi ini, penderita tuna rungu lebih mudah 
mempelajari materi-materi tersebut karena 
selain terdapat materi, anak tuna rungu juga 
dapat melatih seberapa paham mereka 
terhadap materi-materi tersebut melalui menu 
tantangan. Hasil dari tantangan dapat dlihat 
melalui menu daftar nilai sehingga orang tua 
dapat melihat perkembangan mereka dalam 
menjawab soal-soal tersebut. 
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