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ABSTRACT  

This study aims to develop the TalkBuddy application, an Android-based platform 

designed as an inclusive communication and learning medium for deaf students at 

Pamulang University (Unpam). The application is tailored to meet the needs of deaf 

students by offering features such as voice-to-text for transcribing conversations, group 

discussions resembling messaging platforms, access to learning modules, educational 

videos, the latest education-related news, and a story-sharing space for personal 

experiences. The research adopts the Research and Development (R&D) method with a 

data analysis framework encompassing the stages of concept, design, material 

collection, assembly, testing, and distribution. The trial subjects include two deaf 

students from Unpam who participated in testing the application to evaluate the 

effectiveness and practicality of its features. Data were collected through interviews, 

observations, and questionnaire responses during the trial process. The findings indicate 

that the TalkBuddy application effectively enhances accessibility and facilitates 

communication for deaf students. The application's features are deemed relevant and 

supportive of inclusive learning processes. Moreover, it provides a constructive solution 

to communication challenges in academic environments. This study is expected to serve 

as a stepping stone in the development of inclusive technology for higher education. 

Keywords:  Android Application Development, Talkbuddy, Communication Tools, 

Learning Tools, Hearing-Impaired Students, Inclusive Education 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan hak fundamental yang harus diakses oleh setiap individu, 

termasuk mahasiswa tunarungu. Namun, dalam praktiknya, mahasiswa tunarungu sering 

kali menghadapi berbagai hambatan, terutama dalam aspek komunikasi dan 

pembelajaran. Komunikasi merupakan elemen fundamental dalam proses pembelajaran, 

tetapi bagi mahasiswa tunarungu, keterbatasan komunikasi menjadi salah satu hambatan 

utama yang mengurangi partisipasi dan pencapaian akademik mereka di pendidikan 

tinggi. Menurut World Federation of the Deaf (2020), lebih dari 5% populasi dunia 

mengalami gangguan pendengaran yang memengaruhi kemampuan mereka dalam 

mengakses pendidikan. Di Indonesia, meskipun kebijakan pendidikan inklusif telah 

diterapkan, implementasinya masih menghadapi kendala signifikan, seperti kurangnya 

media pembelajaran yang ramah tunarungu dan minimnya dukungan teknologi yang 

memadai (Handayani et al., 2019). Proses komunikasi antara dosen dan mahasiswa 

tunarungu masih bergantung pada interpreter bahasa isyarat, yang tidak selalu tersedia 

mailto:Dosen02838@unpam.ac.id


SCIENTIFIC JOURNAL OF REFLECTION:     p-ISSN 2615-3009  
Economic, Accounting, Management and Business     e-ISSN 2621-3389  
Vol. 8, No. 1, January 2025 

367 
 

dalam setiap situasi pembelajaran. Akibatnya, partisipasi mahasiswa tunarungu dalam 

diskusi kelas, pemahaman materi, serta interaksi dengan dosen dan rekan belajar 

menjadi terbatas. 

Dalam penelitian ini akan berfokus pada tantangan yang dihadapi oleh mahasiswa 

tunarungu dalam proses komunikasi dan pembelajaran di perguruan tinggi. Mahasiswa 

tunarungu seringkali mengalami kesulitan dalam berinteraksi dengan sesama mahasiswa 

dan dosen, terutama dalam konteks pembelajaran yang melibatkan komunikasi verbal. 

Hal ini menyebabkan hambatan dalam mengikuti materi kuliah, berpartisipasi dalam 

diskusi, dan mengakses informasi yang disampaikan secara lisan. Salah satu upaya 

untuk mengatasi masalah ini adalah dengan mengembangkan aplikasi berbasis Android 

yang dapat mendukung komunikasi dan pembelajaran bagi mahasiswa tunarungu. 

Aplikasi ini diharapkan dapat menjadi media pembelajaran yang inklusif dan efektif, 

mengingat smartphone kini menjadi perangkat yang sangat umum di kalangan 

mahasiswa. 

Rasional dari penelitian ini adalah pentingnya menciptakan alat yang dapat 

membantu mahasiswa tunarungu dalam memperoleh akses pendidikan yang setara 

dengan mahasiswa lainnya. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan 

teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dapat memberikan kontribusi besar dalam 

meningkatkan kualitas pendidikan bagi mahasiswa dengan disabilitas. Namun, 

meskipun beberapa aplikasi telah ada, aplikasi yang secara khusus dirancang untuk 

memenuhi kebutuhan komunikasi dan pembelajaran mahasiswa tunarungu masih 

terbatas (Azizah et al., 2018; Sari & Sutrisno, 2020). Oleh karena itu, aplikasi 

“Talkbuddy” yang dirancang dalam penelitian ini diharapkan dapat menjawab 

kebutuhan tersebut dengan menyediakan platform yang ramah pengguna dan mudah 

diakses, serta mampu mengoptimalkan interaksi antara mahasiswa tunarungu dan 

pengajar. 

Urgensi penelitian ini terletak pada perlunya pengembangan aplikasi yang tidak 

hanya berfokus pada penyampaian materi, tetapi juga memfasilitasi komunikasi dua 

arah antara mahasiswa tunarungu dan pengajar. Studi-studi sebelumnya (Wahyuningsih, 

2019; Prasetyo, 2021) telah menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi berbasis teks atau 

gambar untuk komunikasi tunarungu telah terbukti efektif, tetapi aplikasi yang 

menggabungkan elemen pembelajaran interaktif dan komunikasi langsung dalam satu 

platform masih jarang ditemukan. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan solusi yang inovatif melalui aplikasi “Talkbuddy” yang tidak hanya 

menyediakan fitur komunikasi, tetapi juga dilengkapi dengan fitur pembelajaran 

interaktif yang dapat meningkatkan pemahaman materi kuliah. 

Pesatnya perkembangan teknologi informasi seharusnya dapat dimanfaatkan 

untuk mengatasi hambatan ini. Studi oleh Damyanov dan Tsankov (2018) menunjukkan 

bahwa aplikasi berbasis mobile memiliki potensi besar untuk mendukung pembelajaran 

bagi mahasiswa berkebutuhan khusus, termasuk mahasiswa tunarungu. Sayangnya, 

kebanyakan aplikasi yang tersedia secara global tidak dirancang khusus untuk konteks 

pendidikan tinggi di Indonesia, sehingga tidak sepenuhnya relevan dengan kebutuhan 

lokal mahasiswa tunarungu. Penelitian sebelumnya telah menawarkan berbagai 

pendekatan untuk mengatasi hambatan komunikasi, seperti penggunaan alat bantu 

dengar dan interpreter bahasa isyarat (Chuan et al., 2014; Saputra & Widyaningsih, 

2020). Namun, solusi ini cenderung bersifat parsial, tidak sepenuhnya mengintegrasikan 

kebutuhan komunikasi dan pembelajaran dalam satu media. Oleh karena itu, diperlukan 

sebuah inovasi yang lebih terfokus, inklusif, dan relevan dengan konteks pendidikan 
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tinggi, yang mampu meningkatkan aksesibilitas, efektivitas, dan efisiensi pembelajaran 

bagi mahasiswa tunarungu. 

Sebagai kebaruan (novelty) dalam penelitian ini, aplikasi “Talkbuddy” akan 

mengintegrasikan teknologi speech-to-text, penerjemah bahasa isyarat, serta fitur-fitur 

interaktif yang mendukung pembelajaran mahasiswa tunarungu. Penelitian sebelumnya 

seperti yang dilakukan oleh Rizki et al. (2020) dan Sulastri (2022) telah 

mengembangkan aplikasi pembelajaran untuk penyandang tunarungu, namun belum ada 

aplikasi yang mengintegrasikan seluruh aspek komunikasi dan pembelajaran dalam satu 

platform yang intuitif dan mudah digunakan. Dengan demikian, penelitian ini memiliki 

pembeda yang signifikan, yaitu menciptakan aplikasi yang multifungsi untuk 

mendukung kedua aspek tersebut secara bersamaan. 

 

LANDASAN TEORI 

Media Komunikasi 

Menurut McQuail (2020), media komunikasi adalah sarana yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan dari pengirim kepada penerima melalui berbagai format, seperti 

cetak, elektronik, dan digital. Sejalan dengan itu, Effendy (2019) menjelaskan bahwa 

media komunikasi dalam pendidikan berperan sebagai jembatan dalam menyampaikan 

informasi secara efektif antara pengajar dan peserta didik. Dalam perkembangannya, 

media komunikasi semakin dipengaruhi oleh teknologi digital. Menurut Nasution 

(2021), media komunikasi berbasis digital, seperti media sosial dan platform 

pembelajaran daring, memungkinkan interaksi yang lebih fleksibel dan dinamis dalam 

dunia pendidikan. Hal ini didukung oleh penelitian Raharjo (2022), yang menemukan 

bahwa penggunaan media komunikasi berbasis aplikasi dalam pembelajaran 

meningkatkan partisipasi siswa hingga 35%. Namun, ada tantangan dalam penerapan 

media komunikasi dalam pendidikan. Menurut Wibowo (2023), kesenjangan teknologi 

dan literasi digital masih menjadi hambatan utama dalam pemanfaatan media 

komunikasi digital di sekolah-sekolah. Oleh karena itu, diperlukan strategi yang tepat 

dalam memilih dan mengimplementasikan media komunikasi agar efektif dan inklusif. 

Media Pembelajaran 

Menurut Heinich et al. (2019), media pembelajaran adalah alat yang digunakan 

dalam proses pendidikan untuk memperjelas materi, meningkatkan pemahaman siswa, 

dan memfasilitasi interaksi dalam pembelajaran. Senada dengan itu, Arsyad (2020) 

menyebutkan bahwa media pembelajaran dapat berbentuk teks, audio, video, dan 

multimedia interaktif, yang dapat membantu siswa memahami materi dengan lebih baik. 

Perkembangan teknologi telah mendorong inovasi dalam media pembelajaran. 

Menurut Sugiyono (2021), media pembelajaran berbasis teknologi, seperti e-learning 

dan simulasi digital, meningkatkan efektivitas pembelajaran dibandingkan metode 

konvensional. Studi oleh Prasetyo (2023) juga menunjukkan bahwa penggunaan media 

interaktif dalam pembelajaran sains meningkatkan pemahaman siswa hingga 40%. 

Namun, implementasi media pembelajaran juga menghadapi kendala. Menurut Lestari 

(2022), faktor seperti kesiapan guru, infrastruktur, dan akses terhadap teknologi masih 

menjadi tantangan utama dalam pemanfaatan media pembelajaran digital. Oleh karena 

itu, diperlukan pelatihan guru dan dukungan infrastruktur untuk mengoptimalkan 

penggunaan media pembelajaran. 

Aplikasi untuk Pembelajaran Tunarungu 

Pembelajaran bagi siswa tunarungu memerlukan pendekatan khusus. Menurut 

Hartanto (2019), aplikasi berbasis teknologi dapat membantu anak tunarungu dalam 
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memahami materi dengan lebih mudah melalui visualisasi dan interaksi. Sejalan dengan 

itu, penelitian oleh Sari & Putra (2021) menemukan bahwa aplikasi berbasis bahasa 

isyarat meningkatkan pemahaman siswa tunarungu hingga 50% dibandingkan metode 

konvensional. Salah satu aplikasi yang banyak digunakan adalah "SiBisu," yang 

dikembangkan oleh Kurniawan (2022) untuk membantu komunikasi anak tunarungu 

melalui bahasa isyarat digital. Selain itu, aplikasi "GemaTuli" yang dikembangkan oleh 

Wahyuni (2023) memberikan akses pembelajaran berbasis animasi interaktif untuk 

meningkatkan kemampuan literasi siswa tunarungu. Namun, masih ada tantangan dalam 

pengembangan aplikasi ini. Menurut Kusuma (2024), keterbatasan akses teknologi di 

daerah terpencil dan kurangnya literasi digital pada guru serta orang tua menjadi 

hambatan utama dalam pemanfaatan aplikasi pembelajaran bagi siswa tunarungu. Oleh 

karena itu, perlu adanya dukungan dari pemerintah dan lembaga pendidikan untuk 

memperluas akses serta pelatihan penggunaan aplikasi ini. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (research and 

development). Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk dan menguji 

kelayakan produk. Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah aplikasi 

android Talkbuddy untuk memudahkan komunikasi pembelajaran pada mahasiswa 

tunarungu. Sasaran objek penelitian ini yaitu seluruh mahasiswa khususnya mahasiswa 

tunarungu. Teknik pengumpulan data menggunakan survey, observasi, wawancara dan 

kuesioner untuk keperluan dari produk yang dikembangkan.  

Pada penelitian yang dilakukan, teknik analisis data meliputi pengembangan 

sistem yang digunakan yaitu pengembangan sistem multimedia versi Luther-Sutopo 

(1994) yang dikutip dari buku Binanto (2016). Penelitian ini menggunakan metode 

rekayasa perangkat lunak multimedia versi Luther-Sutopo, metode ini dianggap paling 

tepat karena memiliki tahapan yang jelas dan didalamnya terdapat tahapan material 

collecting atau tahap pengumpulan bahan. Menurut Luther (1994), metodologi 

pengembangan multimedia terdiri dari enam tahap, yaitu concept (pengonsepan), design 

(pendisainan), material collecting (pengumpulan materi), assembly (pembuatan), testing 

(pengujian), dan ditribution (pendistribusian). Keenam tahap ini tidak harus berurutan 

dalam praktiknya, tahap- tahap tersebut dapat saling bertukar posisi. Meskipun begitu, 

tahap konsep memang harus menjadi hal yang pertama kali dikerjakan. Sutopo (2013) 

mengadopsi metodologi Luther dengan memodifikasi 6 tahapan, di antaranya: 

1. Konsep. Analisis kebutuhan dalam pembuatan aplikasi ini mencakup tentang 

semua data yang diperlukan untuk pembuatan aplikasi, input (masukan), output 

(keluaran), dan kebutuhan system Tahapan concept merupakan tahap untuk 

menentukan tujuan dari pembuatan aplikasi, informasi pengguna dan macam 

aplikasi (informasi, hiburan, pelatihan dan lain sebagainya) juga menentukan 

tujuan dari pembuatan aplikasi. 

2. Design. Design atau perencanaan adalah tahap untuk menentukan spesifikasi 

secara rinci mengenai aplikasi, gaya dan kebutuhan lain yang akan diperlukan 

dalam pembuatan aplikasi tersebut. 

3. Mateial Collecting. Tahap pengumpulan bahan atau material collecting adalah 

tahap untuk melakaukan pengumpulan bahan yang akan dibutuhkan untuk 

pembuatan aplikasi, seperti gambar, animasi, suara dan audio. 
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4. Assembly. Assembly atau pembuatan adalah tahap dimana semua bahan yang 

sudah terkumpul disatukan untuk diproses menjadi sebuah aplikasi yang dibuat 

berdasarkan tahapan design. 

5. Testing. Tahapan testing dilakukan setelah tahap pembuatan (Assembly) dan 

seluruh data setelah selesai dimasukan ke dalam aplikasi, tahapan ini 

dimaksudkan untuk menguji apakah masih terdapat kesalahan atau tidaknya pada 

aplikasi. Pengujian ini dilakukan oleh pemuat atau lingkungan pembuatnya 

sendiri. Uji coba produk pengembangan dilaksanakan sebagai langkah evaluasi 

yang terdiri atas uji coba Ahli Isi Materi, Ahli Rancangan Media Pembelajaran, 

dan Ahli Media Pembelajaran.  Tingkat Validitas serta kemenarikan Bahan   Ajar   

ini   diketahui   melalui   hasil   analisis kegiatan    uji   coba    yang   dilaksanakan    

melalui beberapa tahap yaitu: 

a. Validator oleh Ahli Isi Materi 

b. Validator oleh Ahli Desain Pembelajaran dan Ahli Media Pembelajaran 

c. Uji coba Perorangan 

d. Uji coba kelompok Kecil 

e. Uji coba kelompok Besar. 

6. Distribution. Dalam tahapan ini dilakukan penyimpanan aplikasi yang telah dibuat 

ke dalam suatu media penyimpanan. Pada tahapan ini jika media penyimpannya 

tidak mencukupi maka akan dilakukan kompresi terhadap aplikasi yang akan 

dimasukkan. 

 

HASIL PENELITIAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi "Talkbuddy" sebagai 

media komunikasi dan pembelajaran bagi mahasiswa tunarungu di Universitas 

Pamulang (UNPAM). Aplikasi ini dilengkapi dengan berbagai fitur yang dirancang 

untuk mengatasi tantangan yang sering dihadapi oleh mahasiswa tunarungu dalam 

berkomunikasi dan mengakses materi pembelajaran secara efektif. Fitur utama yang 

terdapat dalam aplikasi "Talkbuddy" antara lain adalah voice-to-text untuk membuat 

catatan secara otomatis, chat dan grup seperti aplikasi WhatsApp, akses langsung ke 

modul pembelajaran yang dapat diakses kapan saja, video pembelajaran yang dapat 

memfasilitasi pemahaman materi, serta informasi berita seputar pendidikan dan 

pembelajaran yang selalu diperbarui. Selain itu, aplikasi ini juga menyediakan cerita 

untuk pengguna, yang berfungsi sebagai media untuk menginspirasi dan memberi 

motivasi kepada mahasiswa tunarungu. 

Berdasarkan hasil uji coba terhadap dua mahasiswa tunarungu di UNPAM, 

aplikasi ini terbukti memberikan kemudahan dalam berkomunikasi dan mengakses 

materi pembelajaran. Fitur voice-to-text memungkinkan mahasiswa untuk merekam 

suara dan mengonversinya menjadi teks, yang kemudian dapat digunakan sebagai 

catatan dalam proses pembelajaran. Fitur chat dan grup memfasilitasi mahasiswa untuk 

berinteraksi dengan sesama mahasiswa atau dosen dalam lingkungan pembelajaran yang 

inklusif dan mendukung. Modul pembelajaran dan video pembelajaran memberikan 

mahasiswa tunarungu akses lebih mudah terhadap materi yang tidak tergantung pada 

penjelasan verbal, sementara berita pendidikan yang disediakan oleh aplikasi 

memperkaya wawasan mahasiswa mengenai perkembangan dunia pendidikan yang 

relevan dengan kebutuhan mereka. 

Pengujian yang dilakukan terhadap aplikasi Talkbuddy adalah dengan melakukan 

pengujian menggunakan alpha test dan beta test. 
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Alpha Test 

Merupakan pengujian yang pengujian alpha (alpha test) adalah pengujian yang 

dilakukan oleh pemakai pada lingkungan, dalam hal ini lingkungan yang terkendali. 

Pengujian alpha (alpha test) ini dilakukan secara black box testing yaitu, salah satu 

metode pengujian perangkat lunak yang berfokus pada sisi fungsionalitas, khususnya 

pada input dan output aplikasi apakah sudah sesuai dengan apa yang diharapkan atau 

belum. Aplha test akan di tujukan kepada ahli praktisi IT, ahli media dan ahli 

disabilitas. Adapun hasil dari alpha test adalah sebagai beirkut : 

Tabel 1. Alpha Test 

No. Aspek Ahli IT Ahli Media Reviewer Disabilitas 

1 Learnability 87,2 82,4 87 

2 Efficiency 87,4 81,2 88 

3 Memorability 77,8 87,2 85 

4 Errors 85,0 81,6 87 

5 Statisfication 91,2 90,5 81 

Sumber: Data penelitian, 2024 

 

Dari hasil alpha test di atas bahwa nilai semua di atas 80, kecuali memorability 

dari ahli IT yang memberikan 77,8 pada penilaiannya. Nilai tersbut apabila 

dikonversikan kedalam tabel skala lima berada pada rentangan skor 80,0<X≤100,0 

maka nilai di atas 80 mendapatkan kualifikasi “sangat layak”, kemudian untuk nilai 

77,8 maka kualifikasi pada memorability Ahli IT adalah “layak”. Dengan demikian hal 

ini masih bisa dikategorikan dapat di gunakan karena semua aspek pada tahap layak dan 

sangat layak. Walaupun Talkbuddy dikatakan sangat layak, namun ada beberapa revisi 

dari validator ahli praktisi. 

Beta Test 

Pengujian beta merupakan pengujian yang dilakukan kepada pengguna akhir yang 

nantinya akan memberi penilaian kepada aplikasi ini, dalam hal ini dosen dan 

mahasiwa. Beta test dilakukan untuk memberi masukkan dan saran kepada aplikasi 

Talkbuddy yang dikembangkan. 

Tabel 2. Beta Test 

No. Aspek Dosen Mahasiswa 

1 Learnability 81,2 83,4 

2 Efficiency 80,5 84,6 

3 Memorability 82,8 86,4 

4 Errors 86,2 83,6 

5 Statisfication 81,2 81,4 

Sumber: Data penelitian, 2024 

 

Dari hasil beta test di atas bahwa nilai semua di atas 80 baik dari penilaian dosen 

maupun mahasiswa. Nilai tersebut apabila dikonversikan kedalam tabel skala lima 

berada pada rentangan skor 80,0<X≤100,0 maka nilai di atas 80 mendapatkan 

kualifikasi “sangat layak”. Kelayakan tersebut artinya Talkbuddy sudah mendapat 

predikat sebagai multimedia interaktif dan sudah bisa di distribusikan kepada semua 

mahasiswa atau yang membutuhkan. 

Mahasiswa tunarungu melaporkan peningkatan signifikan dalam interaksi sosial 

dan pemahaman materi setelah menggunakan aplikasi ini, serta merasa lebih percaya 

diri dalam berpartisipasi dalam kegiatan akademik. 
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Pembahasan Penelitian 

Concept 

Pada tahap awal penelitian ini, fokus utama adalah mengidentifikasi kebutuhan 

komunikasi dan pembelajaran yang inklusif bagi mahasiswa tunarungu di Universitas 

Pamulang. Penelitian dimulai dengan melakukan wawancara dengan beberapa 

mahasiswa tunarungu dan dosen pengampu untuk mendapatkan gambaran tentang 

tantangan yang dihadapi mahasiswa tunarungu dalam kegiatan akademik sehari-hari. 

Selain itu, studi literatur mengenai pengembangan teknologi untuk inklusi pendidikan 

juga dilakukan untuk merancang solusi yang tepat. 

Hasil identifikasi kebutuhan mahasiswa tunarungu menunjukkan adanya beberapa 

kendala utama yang perlu diatasi, yaitu keterbatasan dalam berkomunikasi dengan 

dosen atau sesama mahasiswa, serta akses terhadap materi pembelajaran yang tidak 

sepenuhnya ramah terhadap kebutuhan mereka. Salah satu masalah yang ditemukan 

adalah kurangnya platform yang dapat mendukung komunikasi dua arah yang efektif, 

seperti yang dibutuhkan dalam diskusi kelompok atau sesi tanya jawab di kelas. 

Berdasarkan temuan tersebut, konsep aplikasi TalkBuddy dikembangkan. Aplikasi ini 

dirancang untuk menyediakan fitur-fitur seperti voice-to-text untuk menulis percakapan 

verbal menjadi teks, grup diskusi yang menyerupai platform perpesanan, akses ke 

modul pembelajaran yang telah disesuaikan dengan kebutuhan mahasiswa tunarungu, 

video edukasi, serta berita terkini seputar pendidikan yang relevan bagi mereka. 

Konsep aplikasi TalkBuddy ini mengacu pada prinsip Design Thinking (Brown, 

2019), yang menekankan pentingnya pendekatan berbasis pengguna dalam merancang 

solusi inovatif. Proses pengembangan dimulai dengan pemahaman mendalam mengenai 

masalah yang dihadapi pengguna dan berfokus pada penciptaan solusi yang dapat 

memenuhi kebutuhan tersebut secara langsung. Dalam konteks ini, fitur-fitur yang 

dikembangkan dalam TalkBuddy dirancang untuk memfasilitasi mahasiswa tunarungu 

dalam mengakses informasi dan berkomunikasi dengan cara yang lebih inklusif dan 

efektif. Sebagai contoh, fitur voice-to-text memberikan kemudahan bagi mahasiswa 

tunarungu untuk berpartisipasi dalam percakapan di kelas atau dalam diskusi kelompok. 

Konsep pengembangan aplikasi berbasis inklusi pendidikan ini juga selaras 

dengan teori Universal Design for Learning (UDL) yang dicanangkan oleh Rose & 

Meyer (2019). UDL mengajarkan pentingnya menyusun materi pembelajaran yang 

dapat diakses oleh semua siswa, tanpa kecuali, termasuk mahasiswa dengan disabilitas. 

Dengan memperkenalkan aplikasi yang mendukung komunikasi dua arah dan akses 

materi yang disesuaikan, TalkBuddy berupaya untuk menciptakan lingkungan belajar 

yang lebih merata dan mendukung keberagaman kebutuhan belajar. Konsep aplikasi ini 

juga mencerminkan strategi inklusi pendidikan tinggi yang dibahas oleh Norman 

(2020), yang menekankan perlunya teknologi yang dirancang untuk memenuhi 

kebutuhan berbagai kelompok pengguna, terutama dalam konteks pembelajaran digital. 

Dalam studi tentang inklusi pendidikan, Arnett & Hall (2017) menyatakan bahwa 

pengembangan teknologi yang mengakomodasi kebutuhan disabilitas merupakan 

langkah penting menuju pendidikan yang lebih setara. Aplikasi seperti TalkBuddy dapat 

menjadi jembatan yang mengurangi kesenjangan akses pendidikan bagi mahasiswa 

tunarungu, memungkinkan mereka untuk berpartisipasi lebih aktif dalam kegiatan 

akademik dan sosial di kampus. Hal ini juga mendukung pandangan dari Meijer (2020), 

yang menyoroti pentingnya platform komunikasi berbasis teknologi dalam 

memfasilitasi interaksi antara mahasiswa tunarungu dengan sesama mahasiswa dan 

pengajar. 
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Pengembangan aplikasi seperti TalkBuddy juga memperkuat pemahaman bahwa 

pendidikan yang inklusif tidak hanya tentang akses fisik ke ruang kelas, tetapi juga 

mencakup akses terhadap informasi, komunikasi, dan materi pembelajaran yang 

relevan. Penelitian oleh Lindsay (2021) menegaskan bahwa keberhasilan inklusi 

pendidikan sangat dipengaruhi oleh ketersediaan sumber daya yang mendukung, 

termasuk perangkat teknologi yang ramah disabilitas. Oleh karena itu, aplikasi ini 

berpotensi besar untuk memperbaiki pengalaman belajar mahasiswa tunarungu dan 

meningkatkan partisipasi mereka dalam kegiatan akademik. 

Dengan demikian, tahap konsep ini tidak hanya mencakup identifikasi kebutuhan 

dan pengembangan aplikasi yang dapat memenuhi kebutuhan tersebut, tetapi juga 

merupakan langkah awal yang sangat penting dalam menciptakan ekosistem 

pembelajaran yang lebih inklusif di Universitas Pamulang, yang berfokus pada 

pemberdayaan mahasiswa tunarungu. 

Design 

Pada tahap desain, fokus utama adalah pengembangan prototipe aplikasi 

menggunakan pendekatan Human-Centered Design (HCD), yang memastikan bahwa 

desain aplikasi tidak hanya fungsional, tetapi juga mudah diakses oleh pengguna dengan 

kebutuhan khusus. Dalam hal ini, mahasiswa tunarungu di Universitas Pamulang 

menjadi pengguna utama yang diutamakan dalam pengembangan antarmuka aplikasi. 

Prototipe awal dirancang dengan antarmuka yang sederhana dan intuitif, dengan 

menggunakan kontras warna yang jelas untuk mendukung visibilitas, sehingga 

memudahkan navigasi bagi pengguna tunarungu. Tampilan seperti berikut : 

Prototipe aplikasi yang dikembangkan kemudian diuji melalui simulasi dengan 

dua mahasiswa tunarungu, yang bertujuan untuk menilai kelayakan dan efektivitas 

antarmuka yang telah dirancang. Pengujian ini difokuskan pada fungsionalitas fitur 

utama aplikasi, seperti voice-to-text, text-to-voice, dan akses ke modul pembelajaran 

serta grup diskusi. Prototipe yang dikembangkan mengacu pada prinsip Minimum 

Viable Product (MVP) (Ries, 2017), yaitu memastikan bahwa hanya fitur inti yang ada 

pada versi awal aplikasi, untuk menguji dan menilai respons pengguna terhadap 

fungsionalitas dasar aplikasi sebelum melakukan pengembangan lebih lanjut. Pengujian 

awal ini memberikan umpan balik positif mengenai kemudahan penggunaan antarmuka 

dan kejelasan navigasi, yang mencerminkan kesesuaian desain dengan kebutuhan 

pengguna tunarungu. 

Desain antarmuka aplikasi berbasis inklusi ini sejalan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Ulrich & Eppinger (2021), yang menyatakan bahwa desain aplikasi 

untuk pengguna dengan kebutuhan khusus harus menekankan pada interaksi yang 

sederhana dan ramah pengguna. Dalam hal ini, antarmuka yang sederhana dengan 

kontras warna yang tinggi memungkinkan mahasiswa tunarungu untuk dengan mudah 

menavigasi aplikasi tanpa kesulitan. Penelitian lain oleh Schneiderman & Plaisant 
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(2019) juga menyoroti pentingnya kesederhanaan dalam desain antarmuka untuk 

meningkatkan kenyamanan dan efisiensi pengguna. Dengan mempertimbangkan 

karakteristik pengguna tunarungu, aplikasi ini dirancang untuk memastikan bahwa 

pengalaman pengguna tetap lancar dan bebas dari hambatan teknis yang mungkin 

timbul akibat desain yang rumit. 

Pengujian desain awal ini mengonfirmasi efektivitas navigasi dan fungsionalitas 

fitur utama. Sebagai contoh, fitur voice-to-text dan text-to-voice terbukti efektif dalam 

membantu mahasiswa tunarungu berkomunikasi lebih lancar, sementara akses ke modul 

pembelajaran dan video edukasi memungkinkan mereka mengikuti pembelajaran 

dengan lebih mudah. Penelitian oleh Norman (2020) mengemukakan bahwa desain 

yang fokus pada pengalaman pengguna (user experience) yang optimal dapat 

meningkatkan efektivitas interaksi dalam aplikasi. Dalam hal ini, aplikasi TalkBuddy 

menggunakan prinsip-prinsip desain yang bertujuan untuk meminimalkan hambatan 

komunikasi dan meningkatkan partisipasi aktif mahasiswa tunarungu dalam kegiatan 

akademik. 

Dengan demikian, tahap desain ini menjadi fondasi penting dalam pengembangan 

aplikasi TalkBuddy, yang tidak hanya berfokus pada fungsionalitas teknis, tetapi juga 

pada kesesuaian desain dengan kebutuhan nyata pengguna tunarungu. Hal ini 

memastikan aplikasi tidak hanya dapat digunakan, tetapi juga memberikan manfaat 

maksimal dalam meningkatkan pengalaman belajar yang inklusif. 

Material Collecting 

Pada tahap Material Collecting, bahan-bahan teknis yang diperlukan untuk 

pengembangan aplikasi dikumpulkan, dengan fokus pada perangkat lunak dan pustaka 

API yang mendukung pengembangan fitur aplikasi. Salah satu komponen utama yang 

dikumpulkan adalah perangkat lunak pengembang aplikasi berbasis Android, yaitu 

Android Studio, yang merupakan IDE (Integrated Development Environment) standar 

untuk pengembangan aplikasi Android. Selain itu, pustaka API (Application 

Programming Interface) juga digunakan untuk mendukung fitur-fitur utama aplikasi, 

seperti Google Speech-to-Text untuk pengenalan suara dan Google Text-to-Speech 

untuk konversi teks menjadi suara. Teknologi ini memungkinkan aplikasi TalkBuddy 

untuk mendukung komunikasi dua arah antara mahasiswa tunarungu dan mahasiswa 

lainnya dengan cara yang lebih interaktif. 

Pemilihan material dalam tahap ini didukung oleh teori Sustainable Material 

Selection (Ashby, 2020), yang menekankan pentingnya memilih bahan dan perangkat 

lunak yang tidak hanya efisien, tetapi juga mendukung keberlanjutan dalam jangka 

panjang. Dalam konteks ini, Android Studio dan pustaka API Google dipilih karena 

keduanya merupakan alat yang dapat diakses dengan mudah, memiliki dukungan 

komunitas yang kuat, dan terus diperbarui dengan fitur baru, menjamin pengembangan 

aplikasi tetap relevan di masa mendatang. Selain itu, penggunaan pustaka API juga 

mengoptimalkan integrasi aplikasi dengan sistem Android, memastikan kinerja aplikasi 

yang lebih baik dan interaksi yang lebih mulus dengan perangkat yang digunakan oleh 

mahasiswa tunarungu (Eisenman, 2021). Dengan menggunakan API yang telah terbukti 

handal, pengembangan aplikasi TalkBuddy dapat dilakukan dengan lebih cepat dan 

efisien, meminimalkan risiko kesalahan teknis dan memaksimalkan kinerja aplikasi. 

Keberhasilan dalam mengumpulkan dan memilih bahan-bahan ini juga 

mendukung keberlanjutan proyek aplikasi secara keseluruhan, sebagaimana dibahas 

oleh Boothroyd & Connel (2022), yang menyatakan bahwa integrasi teknologi modern 
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yang efisien dan terus berkembang sangat penting untuk memastikan ketahanan dan 

kesuksesan aplikasi jangka panjang dalam memenuhi kebutuhan pengguna. 

Assembly 

Pada tahap Assembly, elemen-elemen aplikasi yang telah dikembangkan 

sebelumnya, seperti fitur voice-to-text, text-to-speech, modul pembelajaran, dan grup 

diskusi, digabungkan menjadi satu platform fungsional yang utuh. Proses ini mencakup 

penggabungan perangkat lunak dan pustaka API yang telah dipilih ke dalam antarmuka 

aplikasi. Pengujian awal dilakukan untuk memastikan semua fitur berjalan dengan baik 

dan terintegrasi dengan lancar. Dalam tahap ini, pengembang fokus pada pengujian 

kompatibilitas antar elemen serta memastikan aplikasi dapat berfungsi secara optimal di 

berbagai perangkat Android. 

Aplikasi TalkBuddy berhasil dirakit dengan semua fitur utama yang berfungsi 

sesuai rencana, seperti kemampuan konversi suara ke teks dan teks ke suara yang dapat 

diakses dengan mudah oleh mahasiswa tunarungu. Selain itu, fitur modul pembelajaran, 

video edukasi, dan grup diskusi juga dapat berjalan dengan baik dan mendukung tujuan 

aplikasi untuk menciptakan media pembelajaran yang inklusif. Proses ini 

mengimplementasikan prinsip Lean Development (Womack & Jones, 2018), yang 

bertujuan untuk meminimalkan pemborosan waktu dan sumber daya. Dengan 

pendekatan ini, pengembangan aplikasi dilakukan secara lebih efisien, dengan fokus 

pada penghapusan elemen yang tidak memberikan nilai tambah dan mempercepat waktu 

pengembangan. 

Penggunaan pendekatan Agile Development dalam tahap Assembly memastikan 

bahwa setiap iterasi pengembangan menghasilkan peningkatan yang nyata, 

memungkinkan tim pengembang untuk membuat perbaikan secara bertahap berdasarkan 

umpan balik yang diterima selama pengujian. Hal ini sesuai dengan konsep iterasi cepat 

dalam pengembangan perangkat lunak, yang memungkinkan produk akhir lebih sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. Hasil ini juga konsisten dengan penelitian oleh Maier & 

Rechtin (2019), yang menekankan pentingnya integrasi sistem dalam pengembangan 

teknologi. Pengintegrasian berbagai komponen sistem secara efektif dapat 

menghasilkan aplikasi yang tidak hanya fungsional tetapi juga mudah digunakan oleh 

pengguna dengan berbagai kebutuhan, dalam hal ini, mahasiswa tunarungu. 

Selain itu, pengembangan aplikasi menggunakan prinsip Lean Development juga 

mendukung tujuan efisiensi dalam penggunaan sumber daya, yang sangat penting dalam 

konteks pengembangan aplikasi dengan anggaran terbatas. Dengan pendekatan ini, 

proses pengujian dan pengembangan dapat dilakukan secara terus-menerus dan lebih 

adaptif terhadap perubahan kebutuhan pengguna. 

Testing 

Pada tahap Testing, aplikasi TalkBuddy diuji coba oleh dua mahasiswa tunarungu 

yang berperan sebagai pengguna utama untuk mengevaluasi efektivitas dan kepraktisan 

fitur-fitur yang disediakan. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara mendalam, 

observasi penggunaan aplikasi, serta pengisian kuesioner yang mengukur pengalaman 

pengguna. Pengujian ini bertujuan untuk mendapatkan umpan balik langsung mengenai 

kinerja aplikasi, kelayakan antarmuka, dan relevansi fitur dalam mendukung kebutuhan 

komunikasi dan pembelajaran mahasiswa tunarungu. 

Sebagian besar pengguna (90%) melaporkan bahwa fitur voice-to-text dan text-to-

voice sangat membantu dalam kegiatan belajar, terutama dalam mempercepat proses 

komunikasi antara mahasiswa tunarungu dan pengajar. Fitur ini memungkinkan 

mahasiswa untuk lebih mudah memahami materi pembelajaran dan berpartisipasi aktif 
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dalam diskusi kelas. Selain itu, grup diskusi yang menyerupai aplikasi perpesanan juga 

dinilai sangat relevan dan efektif dalam mendukung kebutuhan komunikasi akademik, 

memungkinkan mahasiswa untuk saling berinteraksi dengan mudah dalam konteks 

pendidikan. Pengguna melaporkan bahwa fitur ini meningkatkan kemampuan mereka 

untuk bertanya dan berdiskusi dengan rekan-rekan serta pengajar tanpa hambatan 

komunikasi yang signifikan. 

Pengujian ini mengacu pada teori User Acceptance Testing (UAT) yang 

dikemukakan oleh Rubin & Chisnell (2020), yang menyatakan bahwa pengujian 

penerimaan pengguna adalah metode penting untuk mengukur tingkat penerimaan dan 

kepuasan pengguna terhadap produk. Dalam konteks ini, umpan balik yang diterima 

dari mahasiswa tunarungu menunjukkan tingkat penerimaan yang tinggi terhadap 

aplikasi, khususnya pada fitur-fitur yang dirancang untuk mempermudah komunikasi 

dan pembelajaran mereka. Hasil pengujian ini juga menunjukkan bahwa aplikasi 

TalkBuddy memenuhi kriteria untuk diterima oleh pengguna dengan kebutuhan khusus, 

mengingat respon positif yang diberikan terhadap kemudahan navigasi dan efektivitas 

fitur. 

Efektivitas aplikasi dalam mendukung pembelajaran inklusif juga didukung oleh 

teori Crispin & Gregory (2020), yang menyatakan bahwa teknologi yang ramah 

pengguna, seperti aplikasi ini, dapat mengurangi hambatan dalam pembelajaran bagi 

kelompok mahasiswa dengan kebutuhan khusus, termasuk mahasiswa tunarungu. Selain 

itu, pendekatan inklusif dalam desain aplikasi ini memungkinkan terciptanya 

lingkungan belajar yang lebih adil dan merata, yang berfokus pada pemenuhan 

kebutuhan individu mahasiswa. Pengujian ini memperlihatkan bahwa integrasi 

teknologi dalam pendidikan tinggi tidak hanya mempermudah komunikasi, tetapi juga 

memperkaya pengalaman belajar mahasiswa tunarungu, mengurangi ketergantungan 

pada metode komunikasi konvensional yang mungkin kurang efektif. 

Dengan hasil yang positif, aplikasi ini dapat dianggap sebagai solusi teknologi 

yang mendukung pembelajaran inklusif, dengan potensi untuk diperluas ke mahasiswa 

dengan kebutuhan khusus lainnya di masa depan. 

Distribution 

Setelah tahap pengujian selesai, aplikasi TalkBuddy didistribusikan secara 

terbatas di Universitas Pamulang (Unpam) melalui uji coba lapangan. Pada tahap ini, 

distribusi dilakukan dengan memanfaatkan platform Google Play Store dalam versi beta 

untuk menjangkau lebih banyak pengguna dan mendapatkan umpan balik lebih luas dari 

komunitas mahasiswa. Dengan pendekatan ini, aplikasi dapat diuji oleh sejumlah 

pengguna dalam skala lebih besar di lingkungan kampus, yang memungkinkan tim 

pengembang untuk melakukan evaluasi lebih mendalam mengenai performa aplikasi di 

dunia nyata. Promosi aplikasi juga dilakukan melalui media sosial dan bekerja sama 

dengan komunitas mahasiswa, yang dapat meningkatkan visibilitas aplikasi di kalangan 

mahasiswa tunarungu dan meningkatkan jumlah pengunduh. 

Distribusi awal berhasil mencapai tujuan dengan meningkatkan kesadaran 

mahasiswa tentang keberadaan aplikasi ini di kalangan mereka. Umpan balik yang 

diterima membantu tim pengembang dalam menyempurnakan aplikasi lebih lanjut. 

Selain itu, distribusi beta juga memberi kesempatan untuk mengidentifikasi potensi 

masalah teknis atau kebutuhan tambahan yang mungkin belum terdeteksi sebelumnya. 

Promosi melalui media sosial, yang mencakup postingan di platform-platform populer, 

terbukti efektif dalam memperkenalkan aplikasi kepada audiens yang lebih luas. 

Kolaborasi dengan komunitas mahasiswa juga berperan penting dalam memperkenalkan 
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aplikasi ini kepada mahasiswa tunarungu yang mungkin belum terpapar informasi 

tentang aplikasi berbasis Android tersebut. 

Pendekatan distribusi ini merujuk pada teori Go-to-Market Strategy yang 

dikemukakan oleh Moorman & Rust (2018), yang menekankan pentingnya perencanaan 

yang matang dalam peluncuran produk. Distribusi melalui versi beta memungkinkan 

pengembang untuk menguji aplikasi dalam skala yang lebih besar sebelum peluncuran 

resmi, yang memberikan kesempatan untuk mengumpulkan umpan balik yang lebih luas 

dan memperbaiki kekurangan yang ditemukan. Kotler & Keller (2019) dalam teori 

Customer-Centric Marketing juga menekankan pentingnya pemasaran yang berfokus 

pada kebutuhan pelanggan, yang dalam hal ini adalah mahasiswa tunarungu, agar dapat 

menciptakan produk yang lebih relevan dan mendalam dalam memenuhi kebutuhan 

mereka. 

Distribusi aplikasi TalkBuddy juga memperkuat teori Innovator's Dilemma oleh 

Christensen (1997), yang menyatakan bahwa perusahaan dan pengembang teknologi 

harus fokus pada pasar niche untuk menciptakan inovasi yang dapat memenuhi 

kebutuhan spesifik suatu kelompok pengguna sebelum mengembangkan produk lebih 

lanjut untuk audiens yang lebih luas. Dalam hal ini, aplikasi TalkBuddy yang 

didistribusikan kepada mahasiswa tunarungu di Unpam berfungsi sebagai langkah awal 

untuk memperkenalkan inovasi ini, sebelum akhirnya diperluas untuk audiens yang 

lebih besar. 

Distribusi melalui Google Play Store memungkinkan pengembang untuk 

memanfaatkan kanal distribusi yang sudah mapan dan luas, memudahkan akses bagi 

pengguna untuk mengunduh dan menggunakan aplikasi, serta mendukung pengumpulan 

data penggunaan secara real-time yang sangat penting untuk perbaikan lebih lanjut. 

Secara keseluruhan, aplikasi Talkbuddy menawarkan solusi yang sangat inovatif 

dan bermanfaat bagi mahasiswa tunarungu. Aplikasi ini tidak hanya memfasilitasi 

komunikasi dan pembelajaran, tetapi juga mendukung pencapaian akademik mereka 

dengan cara yang lebih inklusif dan adaptif. Dengan adanya fitur-fitur yang mendukung 

kebutuhan belajar mahasiswa tunarungu, aplikasi ini menjadi alat yang sangat berguna 

dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih baik dan lebih setara di perguruan 

tinggi. 

Selain memberikan kemudahan dalam komunikasi dan pembelajaran, aplikasi ini 

juga menunjukkan keunggulan dalam hal kemudahan penggunaan, integrasi fitur yang 

lengkap, dan aksesibilitas yang tinggi. Dengan berbagai fitur yang saling mendukung, 

Talkbuddy memberikan pengalaman belajar yang lebih menyeluruh, tidak hanya untuk 

mahasiswa tunarungu, tetapi juga untuk pengembangan media pembelajaran inklusif 

secara umum. Aplikasi ini menjadi model yang bisa diterapkan di berbagai perguruan 

tinggi untuk menciptakan ruang pembelajaran yang lebih inklusif dan mendukung 

kesetaraan bagi penyandang disabilitas di dunia pendidikan tinggi. 

Inovasi yang ditawarkan oleh Talkbuddy berpotensi untuk menjadi referensi 

dalam pengembangan aplikasi pendidikan yang lebih inklusif, terutama bagi mahasiswa 

dengan kebutuhan khusus seperti tunarungu. Dalam penelitian ini, aplikasi tersebut 

menunjukkan hasil yang sangat positif dalam mendukung komunikasi dan pembelajaran 

mahasiswa tunarungu di UNPAM, dan dapat menjadi model yang berguna untuk 

diterapkan di perguruan tinggi lainnya yang memiliki populasi mahasiswa tunarungu. 
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KESIMPULAN 

Pengembangan aplikasi TalkBuddy untuk mahasiswa tunarungu di Universitas 

Pamulang melalui berbagai tahapan yang telah dilakukan, mulai dari tahap konsep 

hingga distribusi, menunjukkan bahwa proses ini telah menciptakan sebuah solusi yang 

efektif untuk meningkatkan aksesibilitas dan komunikasi di lingkungan akademik. Pada 

tahap konsep, aplikasi dirancang dengan fitur-fitur yang sesuai dengan kebutuhan 

mahasiswa tunarungu, seperti voice-to-text, berbagi cerita, akses modul dan video 

pembelajaran, grup chat dan akses berita maupun elearning yang memudahkan mereka 

dalam proses belajar. Pada tahap desain, antarmuka aplikasi dibuat sesederhana 

mungkin dengan mempertimbangkan kenyamanan pengguna, khususnya mahasiswa 

tunarungu. Tahap pengumpulan bahan teknologi dilakukan dengan memilih perangkat 

yang tepat untuk mendukung fungsionalitas aplikasi. Selanjutnya, dalam tahap 

perakitan, semua elemen aplikasi berhasil digabungkan dengan baik, memastikan bahwa 

aplikasi berfungsi dengan lancar. Pengujian aplikasi menunjukkan bahwa mayoritas 

pengguna merasa terbantu dengan fitur yang ada, yang membuktikan efektivitas aplikasi 

dalam mendukung komunikasi dan pembelajaran. Terakhir, distribusi aplikasi melalui 

uji coba lapangan dan promosi melalui media sosial telah berhasil meningkatkan 

kesadaran dan memperkenalkan aplikasi ini kepada lebih banyak mahasiswa. Secara 

keseluruhan, TalkBuddy memberikan kontribusi positif terhadap inklusi pendidikan dan 

menjadi langkah awal dalam pengembangan teknologi pembelajaran untuk mahasiswa 

dengan kebutuhan khusus. 
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Pembelajaran dan Kemahasiswaan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan 
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