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Abstract 

In Indonesia sign language has been standardized by the name of SIBI(Sistem Bahasa Isyarat 
Indonesia). SIBI is one of the media in the form of books. But learning sign language with book less 
effective, because the book does not have video and the book has a number of pages thick, so hard to carry 
anywhere. The purpose of the Application of Mobile Learning Sign Language is, so deaf that exist in 
Indonesia can use a smartphone to learn sign language wherever and whenever. And this application 
presents the material in the form of video that makes it deaf to learn sign language. Once implemented 
and tested, in general respondents had never used sign language previous similar applications. So the 
application is very much needed by the deaf as an alternative books to learn the basic materials of sign 
language and also the test. The results showed 75 % Responded agree that the application of sign 
language is can be use by the deaf. 
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Intisari 
Di indonesia bahasa isyarat telah dibakukan dengan nama SIBI (Sistem Isyarat Bahasa Indonesia). 

SIBI merupakan salah satu media yang berbentuk buku. Akan tetapi belajar bahasa isyarat dengan buku 
kurang efektif karena buku tidak memiliki media video dan buku memiliki jumlah halaman yang tebal 
sehingga susah untuk dibawa kemana-mana. Tujuan dari pembuatan Aplikasi Mobile Learning Bahasa 
Isyarat ini adalah, agar tunarungu yang ada di indonesia bisa memanfaatkan smartphone untuk belajar 
bahasa isyarat dimanapun dan kapanpun. Dan aplikasi ini menyajikan materi berupa video yang 
mempermudah tunarungu untuk belajar bahasa isyarat. Setelah di implementasikan dan  dilakukan 
pengujian, pada umumnya responden belum pernah menggunakan aplikasi bahasa isyarat sejenis 
sebelumnya. Oleh sebab itu maka aplikasi ini sangat dibutuhkan oleh tunarungu sebagai alternatif lain 
selain buku untuk belajar materi-materi dasar bahasa isyarat. Hasil pengujian menunjukkan 75% 
responded setuju bahwa aplikasi bahasa isyarat ini sudah layak untuk digunakan. 

 
Kata Kunci : Bahasa Isyarat , Android, Aplikasi, Mobile Learning. 
 
1. PENDAHULUAN 

Manusia tidaklah sempurna, ada yang 
memiliki kelebihan ada juga yang memiliki 
kekurangan. Seperti tunarungu, secara fisik 
mereka tidak berbeda dengan masyarakat 
lainya, orang akan mengetahui perbedaanya 
pada saat bicara, mereka berbicara tanpa suara 
atau suara yang kurang atau tidak jelas 
artikulasinya, bahkan tidak bisa berbicara sama 
sekali, biasanya mereka berkomunikasi dengan 
masyarakat  dengan cara berisyarat, pada 
umumnya masyarakat tidak mengerti dengan 
isyarat yang mereka gunakan. Sehingga terjadi 
kesenjangan sosial. Untuk mengatasi itu 
dibutuhkan sebuah bahan ajar yang 
mengajarkan tentang bahasa isyarat. 

Di indonesia bahasa isyarat telah 
dibakukan dengan nama SIBI (Sistem Isyarat 
Bahasa Indonesia). SIBI merupakan salah satu 

media yang berbentuk buku, mampu membantu 
komunikasi antara tunarungu dalam 
masyarakat. Wujudnya adalah tataan yang 
sistematis tentang seperangkat jari, tangan, dan 
berbagai gerakan yang melambangkan kosa 
kata bahasa Indonesia. Akan tetapi belajar 
bahasa isyarat dengan buku kurang efektif 
karena buku tidak memiliki media video dan 
buku memiliki jumlah halaman yang tebal 
sehingga susah untuk dibawa kemana-mana.  

Untuk itu deperlukan sebuah aplikasi 
mobile learning yang dapat membantu 
tunarungu atau masyarakat normal untuk 
belajar bahasa isyarat. Mobile learning 
merupakan pembelajaran yang memanfaatkan 
perangkat mobile sebagai media ajar. Mobile 
learning menyediakan materi ajar yang dapat 
diakses setiap saat dan visualisasi materi yang 
menarik. Sehingga dengan adanya aplikasi 
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mobile learning bahasa isyarat ini  tunarungu 
dapat lebih mudah untuk mempelajari bahasa 
isyarat kapanpun dan dimanapun tanpa harus 
membawa buku yang tebal, mengingat salah 
satu kelebihan dari mobile learning adalah 
dapat digunakan dimanapun dan kapanpun 
serta ukuran perangkat yang lebih kecil dan 
ringan. 
 
2. METODOLOGI 

Penelitian ini merupakan penelitian 
eksperimen dengan merancang sebuah aplikasi 
perangkat lunak mobile learning bahasa isyarat 
untuk tunarungu. Dari hasil perancangan sistem 
ini, penulis berharap agar dapat 
diimplementasikan dan bermanfaat bagi 
penggunan mobile terutama  tunarungu. 

Perancangan antarmuka berisi pemaparan 
user interface yang digunakan dalam 
perancangan aplikasi. Dengan perancangan 
antar muka ini diharapkan dapat memudahkan 
pengguna dalam mengoperasikan aplikasi. 
Berikut rancangan flowchart sistem. 

 
Gambar 1 Flowchart Sistem 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 Antarmuka Halaman Utama 

Adapun tampilan dari halaman utama 
adalah seperti gambar 2. 

 

 
Gambar 2 Antarmuka menu utama 

 

Setelah halaman splash screen berakhir 
maka  pengguna akan langsung masuk ke menu 
utama yang memiliki delapan button untuk 
masuk ke kategori yang diinginkan. 
3.2 Antarmuka Halaman Abjad dan Angka 

Halaman abjad dan angka adalah halaman 
yang menyajikan materi-materi berupa abjad 
dan juga angka dalam bentuk video. Adapun 
tangkapan layarnya adalah seperti gambar 3. 

 

 
Gambar 3 Antarmuka abjad dan angka 

 
Pada halaman abjad dan angka terdapat 

dua button yaitu button abjad dan button angka 
jika salah satu button di klik maka akan masuk 
ke halaman selanjutnya 
3.3 Antarmuka Benda Sekitar 

Halaman ini adalah halaman yang 
membahas materi tentang benda-benda sekitar 
kita. Pada halaman ini terdapat tiga menu pada 
tab layout  yaitu kata, kelompok kata dan 
kalimat, saat pertama kali tampilan ini dibuka 
maka pengguna akan melihat tampilan kata. 

 

 
Gambar 4 Antarmuka benda sekitar 

 
Untuk berpidah ke tampilan kelompok klik 

pada tab layout. Adapun tampilan dari 
kelompok seperti pada gambar 5. 
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Gambar 5 Antarmuka kelompok kata 

 
Halaman kelompok adalah halaman yang 

menyajikan materi berupa kata yang 
digabungkan, pada halaman ini materi 
disajikan dalam bentuk list. Untuk berpindah 
ke halaman kalimat pengguna tinggal klik 
kalimat pada tab layout. Maka tampilan akan 
berubah menjadi seperti gambar 6. 

 

 
Gambar 6 Antarmuka kalimat 

 
Halaman kalimat adalah halaman yang 

menyajikan materi berupa contoh kalimat, pada 
halaman ini materi disajikan dalam bentuk list. 

Jika salah satu materi di klik pada salah 
satu menu diatas maka akan tampil tampilan 
detail materi yang berupa video seperti pada 
gambar 7. 

 

 
Gambar 7 Antarmuka detail 

Materi yang disajikan pada tampilan detail 
diatas berdasarkan pada pilihan materi yang di 
pilih pada halaman kata, kelompok atau 
kalimat. Untuk halaman anggota keluarga, 
kesehatan, aktivitas, alam, hewan dan 
tumbuhan, sifat dan manusia, tampilannya 
sama seperti pada antarmuka benda sekitar. 
Yang membedakannya hanya materi yang 
disajikan. 

 
3.4 Antarmuka Game 

Pada tampilan ini game disajikan dalam 
bentuk tebak gambar dan tebak video. Untuk 
masuk kedalam tampilan ini penngguna 
terlebih dahulu memilih button game pada 
halaman utama maka pengguna akan masuk ke 
tampilan game seperti pada gambar 8. 

 

 
Gambar 8 Antarmuka game 

 
Pada halaman game terdapat empat level 

yang bisa dimainkan yang mana level dua 
sampai level empat masih terkunci. Jika 
pengguna ingin memainkan level dua maka 
pengguna harus menyelesaikan level satu 
terlebih dahulu begitu seterusnya. Adapun 
tangkapan layar level satu seperti gambar 9. 

 

 
Gambar 9 Level satu 
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Dalam level satu terdapat soal yang berupa 
gambar, input text untuk jawaban dan button 
jawab untuk menjawab dan lanjut ke soal 
berikutnya. Pada level satu terdapat sepuluh 
soal yang berupa gambar, jika pengguna 
menyelesaikan sepuluh soal tersebut dengan 
minimal nilai delapan puluh maka level dua 
akan terbuka. Gambar 10 merupakan tangkapan 
layar hasil dari soal level satu. 

 

 
Gambar 10 Score level satu 

 
Pada tampilan ini terdapat textview yang 

menampilkan jawaban benar dan jawaban salah 
beserta score yang di perloleh oleh pengguna. 
Juga terdapat button untuk keluar yang mana 
jika button keluar di klik maka pengguna akan 
kembali ke halaman game seperti pada gambar 
19, jika score yang diperoleh lebih dari delapan 
puluh maka level dua akan terbuka seperi pada 
gambar 11. 

 

 
Gambar 11 Level dua terbuka 

 
Dalam tampilan halaman game juga 

terdapat button reset untuk mereset nilai yang 
dikumpulkan oleh pengguna sehingga kembali 
seperti awal yaitu hanya level satu yang 
terbuka. 

 

 
Gambar 12 Reset score 

 
Pengujian merupakan uji coba terhadap 

sistem yang dibuat untuk mengetahui apakah 
sistem sudah berjalan dengan benar. Pengujian 
juga merupakan proses evaluasi untuk 
memastikan aplikasi siap digunakan. Pengujian 
dilakukan dengan cara pengisian kuesioner oleh 
pengguna, agar kuesioner yang dibuat efisien 
maka penulis menggunakan skala Likert.    

Adapun pernyataan yang dibuat sebagai 
berikut : 
1. Memberi kemudahan belajar bahasa isyarat 

(P1) 
2. Membantu belajar bahasa isyarat (P2) 
3. Materi pada aplikasi mudah dimengerti (P3) 
4. Materi tersusun rapi (P4) 
5. Materi sesuai dengan sistem bahasa isyarat 

Indonesia (P5) 
6. Aplikasi mudah digunakan (P6) 
7. Tampilan aplikasi menarik (P7) 
8. Soal pada latihan sesuai dengan materi (P8) 
9. Aplikasi berjalan dengan baik pada 

smartphone (P9) 
10. Aplikasi tidak membebani kinerja ram (P10) 

Setelah responden mengisi kuisioner yang 
diberikan, maka data kuisioner tersebut diolah 
dengan aplikasi SPSS. 
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Tabel 1. Hasil Pengujian

  P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 
Mean 3.2075 3.1509 3.0566 2.8302 3.2453 2.9811 2.7925 3.2264 3.0000 2.8491 
Median 3.0000 3.0000 3.0000 3.0000 3.0000 3.0000 3.0000 3.0000 3.0000 3.0000 
Range 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 
Min 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
Max 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 
Sum 170.00 167.00 162.00 150.00 172.00 158.00 148.00 171.00 159.00 151.00 
Freq 1.00 1 2 2 3 2 5 5 2 4 8 

2.00 6 8 9 15 4 10 13 2 8 8 

N 
3.00 27 23 26 23 26 19 23 31 25 21 
4.00 19 20 16 12 21 19 12 18 16 16 

 
 

Pada tabel 1,  hasil pengujian P1 diperoleh 
nilai rata-rata 3,2075, nilai ini menunjukkan 
bahwa dengan adanya aplikasi bahasa isyarat ini 
dapat  memberikan kemudahan kepada pengguna 
untuk belajar bahasa isyarat.  Hasil pengujian P2 
diperoleh nilai rata-rata 3.1509 menunjukkan 
bahwa dengan adanya aplikasi bahasa isyarat ini 
dapat membantu pengguna untuk belajar bahasa 
isyarat. Hasil pengujian P3 diperoleh nilai 3.0566 
menjelaskan bahwa materi pada aplikasi bahasa 
isyarat ini dapat dimengerti oleh pengguna. Hasil 
pengujian P4 diperoleh nilai rata-rata 2.8302  
yaitu materi pada aplikasi bahasa isyarat yang 
dibuat tersusun dengan rapi.  Hasil pengujian P5 
diperoleh nilai rata-rata 3.2453 yaitu materi yang 
ada di dalam aplikasi bahasa isyarat sudah sesuai 
dengan Sistem Bahasa Isyarat Indonesia(SIBI). 
Hasil pengujian P6 diperoleh nilai rata-rata 
2.9811 yaitu Pengguna setuju kalau aplikasi 
bahasa isyarat ini mudah digunakan. Hasil 
pengujian P7 diperoleh nilai rata-rata 2.7925 
yaitu pengguna setuju kalau tampilan aplikasi 
bahasa isyarat menarik. Hasil pengujian P8 
diperoleh nilai rata-rata 3.2264 yaitu soal pada 
aplikasi bahasa isyarat sesuai dengan materi yang 
ada pada aplikasi. Hasil pengujian P9 diperoleh 
nilai rata-rata 3.0000 yaitu aplikasi bahasa isyarat 
sudah berjalan dengan baik pada smartphone 
android. Hasil pengujian P10 diperoleh nilai rata-
rata 2.8491 yaitu aplikasi bahasa isyarat tidak 
membebani kinerja RAM pada smartphone 
pengguna. 
 
4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan pembahasan yang dilakukan 
dalam penelitian maka dapat diambil kesimpulan 
bahwa dengan adanya aplikasi mobile learning 
bahasa isyarat ini akan mempermudah tunarungu 
untuk mempelajari baahasa isyarat dimanapun 
dan kapanpun.  

Penggunaan mobile device banyak 
memberikan kemudahan kepada 
penggunanya, karena lebih fleksibel untuk 
dapat dibawa kemana saja, sehingga aplikasi 
mobile learning pada pembelajaran bahasa 
isyarat dapat diakses oleh pengguna setiap 
waktu melalui mobile device dengan sistem 
operasi android. 

Setelah dilakukan pengujian dengan 
menggunakan kuesioner skala Likert, pada 
umumnya responden belum pernah 
menggunakan aplikasi bahasa isyarat sejenis 
sebelumnya. Oleh sebab itu maka aplikasi ini 
sangat dibutuhkan oleh tunarungu sebagai 
alternatif lain selain buku untuk belajar 
materi-materi dasar bahasa isyarat dan juga 
hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi 
bahasa isyarat sudah layak untuk digunakan. 
Dengan begitu maka aplikasi ini bisa 
digunakan di sekolah-sekolah SLB untuk 
dijadikan sebagai alat bantu belajar bahasa 
isyarat. Dan masyarakat pada umumnya juga 
dapat menggunakan aplikasi ini untuk belajar 
bahasa isyarat. 

Setelah selesainya perancangan dan 
implementasi dari aplikasi mobile learning 
bahasa isyarat ini maka ada beberapa saran 
yang diharapkan dapat diimplementasikan 
pada pengembangan aplikasi ini selanjutnya 
yaitu : 

1. Materi yang diajarkan berupa materi-
materi dasar, untuk pengembangan 
selanjutnya sebaiknya materinya 
diperbanyak.  

2. Aplikasi ini tidak hanya dirancang 
untuk penggunaan pada mobile device 
dengan sistem operasi android saja, 
namun juga pada sistem operasi lainnya. 

3. Aplikasi dilengkapi dengan fitur latihan 
yang lebih banyak. 
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Untuk Pengembangan selanjutnya 
disarankan membuat aplikasi bahasa isyarat 
yang penggunaannya secara online, sehingga 

jika ada penambahan materi mudah untuk 
dilakukan. Dan pengguna tidak perlu 
menginstall ulang aplikasi bahasa isyarat.
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