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Abstrak

SLB Pancaran Iman merupakan salah satu sekolah bagi anak tuna rungu yang ada di
Kota Bandung. Sekolah ini sudah menerapkan penyajian pembelajaran yang sesuai dengan anak
tuna rungu khususnya untuk mata pelajaran Bahasa inggris. Menurut guru Bahasa Inggris ibu
Sofia, S.Pd terdapat kekurangan dan kesulitan dalam penerimaan materi bagi anak-anak dimana
masih kurang maksimalnya penyajian materi. Hal tesebut menurut guru Bahasa inggris dapat
dimaksimalkan dengan penggunaan Aplikasi mobile. Aplikasi mobile dianggap sesuai
dikarenakan mudah diakses dimana saja sehingga anak-anak dapat mempelajarinya diluar
sekolah. Penelitian ini melakukan perancangan user interface untuk pembelajaran Bahasa
inggris menggunakan Bahasa isyarat. Modelyang digunakan adalah User Centered Design
(USD). Hasil dari penelitian menyatakan bahwa aplikasi yang dibuat dapat bermanfaat dengan
baik.
Kata Kunci— Media Pembelajaran Bahasa Inggris, Aplikasi Untuk Tuna Rungu, Metode User
Centered Design

Abstract

SLB Pancaran Iman is one of the schools for deaf children in Bandung City. This
school has implemented learning presentations that are suitable for deaf children, especially for
English subjects. According to the English teacher Mrs. Sofia, S.Pd, there are deficiencies and
difficulties in receiving material for children where the presentation of the material is still not
optimal. According to English teachers, this can be maximized by using mobile applications.
Mobile applications are considered suitable because they are easy to access anywhere so
children can learn them outside of school. This research designs a user interface for learning
English using sign language. The model used is User Centered Design (USD). The results of the
research state that the application created can be very useful.
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1. PENDAHULUAN

Tunarungu merupakan kondisi di mana individu mengalami penurunan atau hilangnya
kemampuan pendengaran. Akibatnya, mereka tidak mampu mendeteksi stimulasi seperti suara
atau bunyi melalui indera pendengaran mereka [1]. Karena perkembangan pendengaran mereka
yang terhambat, individu tunarungu juga sering mengalami keterbatasan dalam kemampuan
berbicara dan bahasa. Akibatnya, mereka cenderung menghadapi tantangan dan keterlambatan
dalam aspek-aspek yang berkaitan dengan komunikasi [2]. Adanya kekurangan tersebut tidaklah
menjadi penghalang bagi anak tuna rungu dalam mendapatkan Pendidikan seperti anak lainnya.
Pendidikan bagi anak tuna rungu hampir tidak ada perbedaan dari segi kurikulum, akan tetapi
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terdapat perbedaan dari segi penyajian materi. Penyajian materi yang disuguhkan bagi anak tuna
rungu haruslah sesuai dan dapat diterima dengan baik yaitu menggunakan Bahasa isyarat [3]
Salah satu kurikulum atau mata pelajaran yang sama pentingnya bagi anak tuna rungu adalah
pelajaran Bahasa inggris. Terdapat beberapa hal yang menjadikan Bahasa inggris menjadi
penting yaitu dikarenakan Bahasa inggrissudah menjadi alat komunikasi utama di berbagai
negara, juga dikarenakan teknologi yang ada saat ini menggunakan Bahasa inggris, selain itu
Bahasa inggrissering dijadikan syarat dalam melanjutkan studi [4] tidak terkecuali bagi anak
tuna rungu. Hal tersebut mengharuskan anak-anak tuna rungu mahir didalam Bahasa inggris.

Masalah yang menjadi penyebab terkendalanya anak-anak tuna rungu dalam
pembelajaran Bahasa inggris adalah cara penyajiannya yang belum maksimal seperti kurangnya
media dalam penyampaian yang membuat anak tuna rungu lebih mudah mengerti dan menyerap
materi sehingga solusi dari permasalahan tersebut perlulah meningkatkan kualitas media dalam
penyampaian materi Bahasainggris [5]. SLB Pancaran Iman merupakan salah satu sekolah bagi
anak tuna rungu yang ada di Kota Bandung. Sekolah ini sudah menerapkan penyajian
pembelajaran yang sesuai dengan anak tuna rungu khususnya untuk mata pelajaran Bahasa
inggris. Menurut guru Bahasa Inggris ibu Desi, S.Pd terdapat kekurangan dan kesulitan dalam
penerimaan materi bagi anak-anak dimana masih kurang maksimalnya penyajian materi. Hal
tesebut menurut guru Bahasa inggris dapat dimaksimalkan dengan penggunaan Aplikasi mobile.
Aplikasi mobile dianggap sesuai dikarenakan mudah diakses dimana saja sehingga anak-anak
dapat mempelajarinya diluar sekolah.

Pembuatan aplikasi untuk anak tuna rungu memiliki perbedaan dengan pembuatan
aplikasi biasa dimana user interface dan user experience (UI/UX) nya harus disesuaikan dan
dapat dimengerti oleh anak tuna rungu sehingga penulis mengusulkan sebuah aplikasi dengan
menekankan pembuatan pada UI/UX yang maksimal. Selain itu, dalam pembuatan UI/UX perlu
menggunakan metode yang sesuai seperti terdapat penelitian yang menggunakan metode Design
Thinking [6], metode Human Centered Design [7] dan User Centered Design [8] Metode
tersebut memiliki perbedaan dalam prosesnya dan harus disesuaikan dengan kebutuhan
perancangan UI/UX. Pada penelitian ini penulis menggunakan metode User Centered Design
yang dirasa mempunyai proses yang sesuai dengan pemodelan yang akan dibuat dalam
perancangan aplikasi mobile bagi anak tuna rungu dalam pembelajaran Bahasa inggris.
Berdasarkan pemaparan sebelumnya, penulis mengambil judul pada skripsi kali ini yaitu
“Pemodelan User Interface pada Media Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis Android untuk
Anak Tuna Rungu” dengan harapan dapat membantu memaksimalkan penyampaian materi
Bahasa inggris dan memudahkansiswa untuk mempelajarinya diluar sekolah.

2. LANDASAN TEORI

2.1. Media Pembelajaran

Kata "media" berasal dari bahasa Latin "medius", yang secara harfiah berarti "tengah",
"perantara”, atau "pengantar". Dalam bahasa Arab, istilah ini juga mengacu pada peran sebagai
perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima. Media, dalam pengertian luas,
mencakup manusia, materi, dan kejadian yang menciptakan kondisi yang memungkinkan siswa
memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam konteks ini, guru, buku teks, dan
lingkungan sekolah adalah contoh media[9]. Menurut Criticos, yang dirujuk dalam sumber [4],
media merupakan komponen esensial dalam komunikasi, bertindak sebagai pembawa pesan dari
komunikator ke komunikan. Berdasarkan berbagai pandangan, media dapat diartikan sebagai
segala sesuatu yang berfungsi sebagai saluran untuk mengirim pesan dari pengirim ke penerima,
dan dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, serta minat siswa dalam proses belajar.
Media pembelajaran khususnya, didefinisikan sebagai alat yang mendukung penyampaian pesan
pembelajaran, terutama dalam model pembelajaran langsung di mana guru berperan sebagai
penyampai informasi. Guru diharapkan menggunakan berbagai media yang sesuai untuk
meningkatkan efektivitas pengajaran. Media pembelajaran ini bukan hanya alat bantu dalam
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proses belajar mengajar, tetapi juga stimulan yang merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan
keterampilan peserta didik, mendorong proses belajar yang efektif] 10].

Heinich, sebagaimana dikutip oleh sumber [11], mendefinisikan media pembelajaran
sebagai perantara yang mengantarkan pesan atau informasi dengan tujuan instruksional atau
pendidikan, dari sumber ke penerima.

2.2. Bahasa Isyarat

Bahasa isyarat melibatkan gerakan tubuh dan anggota tubuh yang khusus dan bermakna,
sehingga berfungsi sebagai simbol. Misalnya, menggelengkan kepala menunjukkan
ketidaktahuan, sedangkan melambaikan tangan bisa berarti memanggil. Gerakan-gerakan ini
umum digunakan dalam komunikasi sehari-hari[12]. Orang dengan hambatan pendengaran dan
bicara juga memanfaatkan isyarat yang khusus dan dipahami dalam kelompok mereka. Isyarat-
isyarat ini tidak selalu mengikuti sistem tertentu.

Dalam komunikasi total, isyarat disusun dalam sistem yang terstruktur, sering kali
berlandaskan aturan bahasa baku seperti Bahasa Indonesia. Misalnya, dalam bahasa lisan,
fonem-fonem berperan membedakan makna, prinsip yang sama diterapkan dalam sistem isyarat.
Setiap isyarat mewakili satu kata dengan makna konseptual dan kontekstual yang serupa dengan
kata dalam bahasa lisan. Isyarat dibedakan berdasarkan[12]:

Penampil: Bagian tangan yang digunakan untuk membuat isyarat.
Posisi: Posisi tangan atau kedua tangan terkait dengan pembuat isyarat.
Tempat: Bagian tubuh tempat isyarat dimulai atau arah akhir isyarat.
Arah: Gerakan tangan saat membentuk isyarat.

Frekuensi: Jumlah gerakan tangan saat membentuk isyarat.

M

Mirip dengan bahasa lisan, di mana makna ditentukan oleh bunyi segmental dan
suprasegmental yang didukung oleh ekspresi wajah, gerakan tangan, dan bahasa tubuh, sistem
isyarat juga menggunakan mimik wajah, gerakan tubuh, kecepatan, dan kelenturan gerakan
untuk menekankan atau memperjelas makna.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Tahapan Penelitian
Berikut merupakan tahapan penelitian:

Research Analysis
1. Peogumopulan, Data, 1. Analisis Kebutuhan
Qbssrvasi dan Pengguna
Wawancara 2. Mental Model
2. Menentukan Scope | | 3. Analisis Task
Pengguna 4. Skenario Konteks
3. Analisis User Persona

Evaluation Design
1. Pembuatan & Uji 1. Model Konseptual
Validitas Realibilitas 2. Wireframe
Kuesioner 3. Prototype
2. Uji Usability dengan
QUIM

Gambar 3. Tahapan Penelitian
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A. Pengumpulan Data, Observasi dan Wawancara

Penelitian dilakukan di SLB Pancaran Iman, Bandung. Observasi dan wawancara
dilakukan untuk mengetahui proses belajar bahasa inggris menggunakan bahasa isyarat dikelas.
Dari hasil observasi disimpulkan bahwa anak sangat mudah bosan dengan konten pembelajaran
yang monoton dan kurang menarik, anak sulit untuk fokus dan konsentrasi anak sangat mudah
terpecah, anak masih meniru abjad, mengeja kata dan kalimat serta kesulitan membaca teks
panjang namun anak sudah dapat menggunakan gadget dengan baik.

Wawancara dengan guru dilakukan untuk mengidentifikasi perilaku, karakteristik dan
kebiasaan anak dalam pembelajaran dikelas serta kondisi pembelajaran bahasa isyarat saat ini.
Hasil wawancara menunjukkan bahwa belum ada mata pelajaran bahasa isyarat disekolah
berikut buku pelajaran bahasa isyarat yang tidak diperjualbelikan, bahasa isyarat hanya
disisipkan di mata pelajaran umum oleh guru dengan mencontohkan gerakan bahasa isyarat
beserta vokalisasinya. Sumber pembelajaran bahasa isyarat disekolah terbatas hanya melalui
guru.

B. Menentukan Scope Pengguna

Target pengguna aplikasi adalah anak tuna rungu usia 7-12 tahun. Penelitian ini melibatkan
5 orang anak tuna rungu. Pengambilan jumlah sampel ditentukan berdasarkan Jacob Nielson
yang menyatakan bahwa penelitian dengan 5 orang pengguna telah cukup.

C. User Persona

User Persona merupakan data representasi fiktif yang dapat merepresentasikan pengguna
sistem. Persona dapat dibedakan dengan variabel yang didapat seperti needs, goals, knowledge,
behaviour, skill, dll. Pada penelitian ini user persona tidak dibagi berdasarkan kategori (high,
middle dan low persona) dikarenakan kemampuan bahasa isyarat, membaca dan penggunaan
gadget pengguna tidak jauh berbeda. Berikut merupakan hasil analisis user persona pada Tabel

Tabel 1. Analisis User Persona
User Personal

Profile Anak Tuna rungu
Usia : 7-12 Tahun
Jenis Kelamin : Laki-laki & Perempuan
Peran/Profesi : Pelajar SLB-B kelas 1-6 Orang tua bekerja
Motivation Belajar
Bermain
Rasa ingin tahu
Senang bermain gadget
Expertise Telah mampu mengeja
Sudah cukup mahir menggunakan smartphone
Frekuensi mengakses internet jarang
Tingkat membaca, mengetik & pemahaman pengguna dalam
mengoperasikan smartphone cukup
Pengguna cukup dapat mengenali arti dari icon yang terlihat
jelas
Lama waktu yang dibutuhkan untuk memahami cara kerja
aplikasi: 1 - 2 jam
Behaviour Cukup sering menggunakan gadget/smartphone untuk bermain
games
Sangat senang dan antusias apabila diberikan kesempatan
menggunakan smartphone
Attitude Anak sangat senang dan antusias dalam mencari tahu apa saja

ISSN: 2807-3940 31



E-PROSIDING TEKNIK INFORMATIKA Vol. 6, No. 1, Juni 2025

User Personal
yang terdapat pada smartphone
Anak mudah bosan dan menjadi tidak fokus apabila tidak ada
hal yang menarik lagi untuk dicari tahu dan bersifat monoton
Anak lebih mudah memahami hal yang dapat dilihat dan dapat
disentuh (nyata) dibandingkan memahami arti tulisan

Influence Menggunakan gadget/smartphone milik orang tua/keluarga di
rumah

Activity Kesibukan sehari-hari belajar di SLB-B dan bermain sepulang
sekolah

Senang bermain games apa saja termasuk belajar sambil
bermain di sekolah

Needs Media pembelajaran menarik yang dapat memberikan edukasi
tentang bahasa isyarat Indonesia

Aplikasi yang memiliki desain visual yang menyenangkan dan
mudah dimengerti oleh anak tuna rungu serta penggunaan icon,
gambar serta animasi pendukung dan penggunaan text yang
tidak terlalu Panjang

Memberikan wawasan bagi pengguna aplikasi  serta
meningkatkan motivasi belajar

D.  Analysis
1. Analisis Kebutuhan Pengguna
Bertujuan untuk mengidentifikasi apa saja yang dibutuhkan oleh pengguna pada sistem
yang akan dibangun. Kebutuhan pengguna didapatkan dari hasil observasi dan wawancara.
2. Mental Model
3. Analisis Task
Analisis task dilakukan untuk mengidentifikasi fitur menjadi task dan kemudian
memecah task menjadi subtask kedalam beberapa level task secara detail dan terorganisir.
Pada penelitian ini analisis task dilakukan menggunakan Hierarchical Task Analysis
(HTA). HTA membantu dalam perancangan konten dari sistem yang akan dibangun.
4. Skenario Konteks
Pada tahap ini dilakukan analisis skenario konteks yang merepresentasikan interaksi
pengguna disetiap halaman aplikasi

E. Design
Tahap ini adalah tahapan perancangan yang dilakukan untuk menerjemahkan kebutuhan dan
fitur yang didapat dari tahapan analisis menjadi gambaran rancangan sistem.
1. Model Konseptual
Model konseptual menjabarkan fitur dan task yang didapat melalui konteks skenario
kedalam bentuk tabel. Task mendefinisikan subtask dan subtask mendefinisikan respon apa
yang diharapkan muncul ketika pengguna melakukan task tersebut. Kemudian akan
dianalisis letak elemen pada aplikasi.
2. Wireframe
Wireframe merupakan kerangka sederhana yang berisikan desain informasi, layout dan
desain navigasi aplikasi. Pada penelitian ini wireframe dibuat dengan menggunakan
software Balsamiq. Berikut merupakan Wireframe pada penelitian ini:
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Tabel 3. Wireframe Halaman Awal Aplikasi

Wireframe Halaman Awal Aplikasi
Deskripsi :
Halaman ini merupakan halaman awal dari
media pembelajaran bahasa isyarat
Komponen User Interface :
Button Mulai
Fungsi :
Button Mulai : untuk mulai menggunakan
aplikasi

F. Tujuan Pengujian

Pada tahap ini dilakukan pengukuran usability. Aplikasi akan diujikan kepada 5 orang
pengguna. Tujuan dilakukannya pengukuran usability adalah untuk mengetahui nilai usability
aplikasi serta untuk mengetahui apakah produk yang dirancang telah sesuai dengan kriteria
usability. Iterasi pengujian akan terus dilakukan sesuai dengan metode User Centered-Design
(UCD) hingga memenuhi kriteria usability. Penelitian dikatakan berhasil apabila nilai usability
> 50%. Hasil pengujian akan digunakan dalam tahapan optimalisasi UI aplikasi.

G. Kuisioner

Kuisioner yang dibuat mengacu kepada faktor QUIM dengan menggunakan skala Guttman.
Alasan penggunaan skala Guttman pada pengujian ini dikarenakan lebih mudah digunakan oleh
pengguna dengan kemampuan memahami pertanyaan yang masih rendah.

Penyebaran kuisioner dilakukan setelah responden melakukan uji coba prototype. Untuk
memastikan apakah sistem yang dibangun memenuhi unsur usability dan tujuan pembuatan,
maka pengujian usabilitas dilakukan dengan menggunakan metode Quality in Use Integrated
Measurement (QUIM) dikarenakan QUIM memiliki faktor yang dibutuhkan dalam usability
testing pada penelitian ini yaitu faktor learnability, accessibility, universality serta dikarenakan
QUIM merupakan model yang dinamis sehingga memungkinkan penambahan faktor, kriteria
dan metriks yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan serta dapat digunakan oleh non-ahli.
Masing-masing faktor QUIM memiliki tujuan pengukuran yang berbeda sehingga dari faktor
tersebut dipilih yang sesuai dengan kebutuhan pengujian.

UCAPAN TERIMA KASIH

Terimakasih kepada kedua orang tua yang selalu memberikan do,a untuk mengerjakan
jurnal ini serta kepada Bapak Rangga Sanjaya, M.Kom yang telah memberi dukungan terhadap
penelitian ini.

DAFTAR PUSTAKA

[1] Amrullah, A. Z., & Saputro, K. E. (2019). Analisis dan Perancangan Kamus Interaktif
Bahasa Isyarat Indonesia dengan Speech Recognition. Jurnal BiTe, 2(2), 2019.

[2] Anam, S., Taufik, Z., Syukur, A., Saefulloh, A., Najamuddin, Y., Solong, P., Nur, H., Vini,
H., Syarifah, R., Mukri, G., & Hasanah, 1. F. (2023). Media Pembelajaran Berbasis Nilai
Islami. PT Global Eksekutif Teknologi. www.globaleksekutifteknologi.co.id

[3] Anggraeni, A. L. V., Tirtayani, L. A., & Sujana, W. (2019). Pengaruh Stimulasi Wicara
Dalam Pembelajaran Terhadap Kemampuan Berbahasa Anak Tunarungu Usia Dini Di Tk

ISSN: 2807-3940 33



E-PROSIDING TEKNIK INFORMATIKA Vol. 6, No. 1, Juni 2025

[4]
[5]

[6]
[7]

[8[

Tunarungu  Sushrusa.  Jurnal  Pendidikan  Anak  Usia  Dini  Undiksha—
139.https://ejournal.undiksha.ac.id/index.php/JIPAUD

Azhari. (2015). Peran Media Pendidikan Dalam Meningkatkan Kemampuan Bahasa Arab
Siswa Madrasah. Jurnal Ilmiah DIDAKTIKA, 16, 43-60.

Chabibah, N., Taryana, T., Novianti Yusuf, R., & Ismail Fahmi, A. (2022). Pemanfaatan
Media Surat Kabar Sebagai Sumber Pembelajaran Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa
Terhadap Pembelajaran PKN. Jurnal Tahsinia , 3(1), 20-28.

Eva, O., & Malahayati, N. (2022, March 12). BAB 10 PRINSIP PEMILIHAN MEDIA
PEMBELAJARAN. TIAIN Kudus.

Fadlil, A., & Al-Anshori, F. (2020). Sistem Informasi Kegiatan Santri Persada Berbasis
Android. Prosiding Interdisciplinary Postgraduate Student Conference , 978-602-19568-
2-3.

Hakim, B. M., Tolle, H., & Kharisma, A. P. (2019). Pengembangan Aplikasi Pelatihan
Bahasa Pada Tunarungu Menggunakan Google Speech Berbasis Android. Jurnal
Pengembangan Teknologi Informasi Dan Illmu Komputer, 3(2), 1225-1234. http://j-
ptiik.ub.ac.id

[9] Haliza, N., Kuntarto, E., & Kusmana, A. (2020). Pemerolehan Bahasa Anak Berkebutuhan

Khusus (Tunarungu) Dalam Memahami Bahasa. Jurnal Metabasa, 2(1).

[10] Hasibuan, L. H., & Maruf, K. (2020). Mobile Aplikasi Berbasis Android Untuk Sistem

Usulan Publik Operasional Dan Pemiliharaan Kota Palangka Raya. Jurnal Teknologi
Informasi, 14(1), 64-80.

[11] Hendra Pradikja, M., Tolle, H., & Brata, K. C. (2018). Pengembangan Aplikasi

Pembelajaran Bahasa Isyarat Berbasis Android Tablet. Jurnal Pengembangan Teknologi
Informasi Dan Ilmu Komputer, 2(8), 2877-2885. Http://J-Ptiik.Ub.Ac.Id

[12] Maduwu, B. (2016). Pentingnya Pembelajaran Bahasa Inggris Di Sekolah. Jurnal Warta

Edisi, 50(1829-7463).

ISSN: 2807-3940 34


http://j-ptiik.ub.ac.id/

