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INTISARI 

 

Komunikasi adalah salah satu hal paling penting dalam bersosialisasi. 

Bahasa verbal merupakan bahasa yang umum digunakan oleh masyarakat, namun 

tidak bagi penyandang tunarungu. Keterbatasan pendengaran menjadi salah satu 

penyebabnya. Belum banyak teknologi yang membantu penyandang tuna rungu 

untuk menguasai bahasa verbal, dengan bantuan video misalnya. 

Pada skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-pokok 

permasalahan yang ada, dan mencoba memberikan solusi dalam penguasaan 

bahasa verbal dengan bantuan teknologi. Menggunakan metode materna refleksi 

dalam pengajarannya dengan media video melalui aplikasi mobile berbasis 

android. Video tersebut disusun menjadi sebuah kamus yang dilengkapi dengan 

pengucapan dan ejaan dalam bahasa isyarat. Proses pembuatan aplikasi melalui 

beberapa tahapan mulai dari perancangan alur program, perancangan tampilan 

hingga pembuatan program. 

Aplikasi yang dihasilkan “Deaf Dictionary”, yang bisa sebagai alternatif 

media pembelajaran di rumah maupun di sekolah dengan bantuan guru atau orang 

tua. Penggunaa dapat menambahkan maupun menghapus kosa kata yang ada di 

dalam aplikasi, dengan pengembangan sistem dapat lebih baik. 

 

Kata-kunci : Tunarungu, Materna Refleksi, Kamus, Verbal, Android. 
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ABSTRACT 

 

Communication is one of the most important things in socializing. Verbal 

language is a language commonly used by the public, but not for the deaf. 

Hearing impairment to be one cause. There are not many technologies that help 

deaf people to master the verbal language, with the help of video, for example. 

In this thesis, the researcher tried to analyze the main points of the 

existing problems, and try to provide solutions in the mastery of verbal language 

with the help of technology. Using the method materna reflection in teaching with 

video media through mobile applications based on Android. The video was 

compiled into a dictionary that comes with pronunciation and spelling in sign 

language. The process of making an application through several phases from 

design flow of the program, the design of the display until the making of the 

program. 

Applications generated "Deaf Dictionary", which can be as an 

alternative of learning media at home and at school with the help of teachers or 

parents. Users can add or remove a vocabulary that is in the application, so that 

development of the system can be better. 

 

Keywords: Deaf, Materna Reflection, Dictionary, Verbal, Android. 




