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ABSTRAK 

Pembelajaran merupakan proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan 
sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Media pembelajaran merupakan 
sarana fisik untuk para pengajar dalam menyampaikan isi materi pembelajaran 
seperti : buku, film, video yang terintegrasi menjadi satu komponen Dan anak 
Tunawicara dan Para penderita tuna rungu dart tuna wicara di Indonesia 
berkomunikasi menggunakan bahasa isyarat yang mengacu pada dua sistem yaitu 
BISINDO (Berkenalan Dengan Sistem Isyarat Indonesia) dan SIBI (Sistem isyarat 
Bahasa Indonesia). 

BISINDO dikembangkan oleh orang tuna rungu sendiri karena anak 
penyandang Tunarungu dan Tunawicara adalah anak yang memiliki hambatan 
dalam pendengaran dan tidak/kurang berfungsinya alat-alat bicara seperti rongga 
mulut, bibir, lidah. Langit-langit, pita suara, dan lainnya, bisa juga diakibatkan 
pada kerusakanlain seperti tidak/kurang berfungsinya indra 
pendengaran,keterlambatan perkembangan bahasa,kerusakan pada sistem saraf 
dan struktur otot, juga ketidalunampuan dalam kontrol gerak dapat mengakibatkan 
gangguan riset yang telah dilakukan oleh penulis yaitu memutuskan untuk 
rnengembangkan aplikasi media pembelajaran untuk anak Tunarungu dan 
Tunawicara serta menggunakan 

Rapid Application Development (RAD) untuk metode pengembangan 
aplikasi media yang akan memuat konten pembelajaran bahasa isyarat BISINDO 
tentang Pengenalan huruf,angka,kata sapaan,keluarga, dan kata tanya dalam 
bentuk video dan gambar pada aplikasi android guna meningkatkan pernahaman 
dalam berkomunikasi yang baik yang lebih menarik dan interaktif untuk peserta 
sekaligus meningkatkan kemampuan komunikasi, di SDLB Negeri Bekasi Jaya. 

Kata kunci : Android, Aplikasi pembelajaran, BISINDO, media pembelajaran, 
Tunarungu dan Tunawicara, Rapid Application Development (RAD) 
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ABSTRACT 

Learning is a process of interaction of learners with educators and learning 
resources in a learning environment. Learning media is a physical tool for teachers 
to convey the contents of learning materials such as: books, films, videos 
integrated into one component And children Tunawicara and Deaf and speech 
impaired in Indonesia communicate using sign language which refers to two 
systems namely BISINDO ( Meet the Indonesian Signal System) and SIB! 
(Indonesian Signal System). 

BISINDO is developed by the deaf person because the child with hearing 
impairment and the Tunawicara are children who have obstacles in hearing and no 
malfunctioning speech tools such as oral cavity, lips, tongue. Ceiling, vocal cords, 
and others may also result from other damage such as inadequate hearing 
function, language development delay, damage to the nervous system and muscle 
structure, as well as inability to control motion can lead to research disturbances 
that have been done by the author Decided to develop a learning media 
application for Deaf and Speaking children as well as using 

Rapid Application Development (RAD) for media application development 
methods that will include BISINDO sign language learning content on 
Introduction of letters, numbers, greetings, family, and queries in the form of 
video and images in android applications to improve understanding in good 
communication Interesting and interactive for participants while improving 
communication skills, at SDLB Negeri Bekasi Jaya. 

Keywords: Android, Learning application, BISINDO, learning media, Deaf and 
Speech, Rapid Application Development (RAD) 
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