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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi dari tahun ke tahun semakin meningkat pesat, 

sehingga banyak aplikasi – aplikasi yang dapat mempermudah orang dalam 

mempelajari atau mengenali sesuatu object yang mereka ingingkan. Seperti halnya 

yang di dalam makalah ini , dalam pembahasan makalah ini diterangkan mengenai 

pokok terpicunya aplikasi ini di buat, pembahasan bisinis terhadap aplikasi di dalam 

ruang ekonomi, pembahasan mengenai  perancangan dan pembuatan aplikasi ini. 

Aplikasi ini berbasis android sehingga dapat di jalankan pada system operasi android 

pada handphone.  

Aplikasi ini berupa Aplikasi Belajar Bahasa Isyarat Untuk Anak 

Berkebutuhan Khusus di Sekolah Luar Biasa (SLB) PGRI Trimulyo Berbasis 

Android, aplikasi ini berperan sebagai media pembelajaran anak tentang pengenalan 

bahasa isyarat dan memahami ini anak. Dengan berobject tempat penelitian di 

Sekolah Luar Biasa (SLB) PGRI Trimulyo aplikasi ini dapat memberikan pengarahan 

terhadap anak yang memiliki kebutuhan khusus pada sekolah tersebut. Aplikasi ini 

juga mengarah pada kebutuhan anak yang menyandang khusus seperti anak 

tunarungu, sehingga dalam aplikasi ini diberikan materi yang mereka butuhkan. 

Selain untuk anak di sekolah ini, aplikasi ini juga dapat di pelajari atau digunakan 

oleh kalayak umum karena aplikasi ini berbasis android. 

 

Kata kunci: android, pembahasan, perancangan, bisnis, sekolah luar biasa, anak 

tunarungu, kalayak umum. 
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ABSTRACT 

 

 Technological developments from year to year increase rapidly, so many 

applications - applications that can facilitate people in learning or recognize 

something that they want to object. As is the case in this paper, in the discussion of 

this paper is explained about the main subject of this application is made, the 

discussion of business applications in the economic space, the discussion of the 

design and manufacture of this application. This application is based on android so it 

can run on the android operating system on the phone. 

 This application is a Learning Application for Sign Language For Children 

with Special Needs in Special Schools (SLB) PGRI Trimulyo Based Android, this 

application serves as a child's learning media about the introduction of sign 

language and understand this child. With object place of research at Special School 

(SLB) PGRI Trimulyo this application can provide guidance to children who have 

special needs at the school. This application also leads to the needs of children with 

special bears such as children with hearing impairment, so that in this application 

given the material they need. In addition to children in this school, this application 

can also be learned or used by public general because this application is based on 

android. 

 

Keywords: android, discussion, designing, business, extraordinary school, deaf 

children, general audiences 

 

 

 

 


