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MOTTO 

 

“Tantangan menghadang kita, bukan untuk menghalangi kita, namun untuk 

memaksa kita mengerahkan keberanian dan ketabahan.” 

( Tio Chalil Gibran Findianto )  
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ABSTRAK 

 

SLB ABD Negeri Kedungkandang menjadi salah satunya adalah yang 

terdapat metode pembelajaran Alquran dengan menggunakan bahasa isyarat 

untuk siswa tunarungu yang beragama islam. Oleh karena itu, pihak sekolah 

meminta penulis untuk membuat aplikasi baru tanpa menggunakan koding. 

Tujuan pengembangan aplikasi ini adalah untuk membantu siswa tunarungu 

yang sedang belajar isyarat arab secara efektif. Pengembangan aplikasi ini 

tanpa menggunakan koding adalah Desain UI/UX. Desain UI/UX untuk 

menjadi sebuah aplikasi berbasis mobile dengan menggunakan software 

Figma. Ada masalah dengan desain UI/UX aplikasi pendidikan Alquran dalam 

bahasa isyarat untuk siswa tunarungu. Dengan terutama menggunakan metode 

Design Thinking. Metode ini yang digunakan adalah penulis memilih metode 

yang tepat untuk merancang prototype aplikasi berbasis mobile dengan 

menggunakan software figma secara efektif. Memanfaatkan pengujian dengan 

System Usability Scale (SUS) prototype aplikasi berhasil diuji kepada 40 

responden dan pengguna memberikan ulasan positif. 

Kata Kunci : Siswa Tunarungu, Bahasa Isyarat Arab, Design Thinking, 

Desain UI/UX, Software Figma.  
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ABSTRACT 

 

SLB ABD Negeri Kedungkandang is one of them that has a method of 

learning the Quran using sign language for deaf students who are Muslim. 

Therefore, the school asked the author to create a new application without 

using coding. The purpose of developing this application is to help deaf 

students who are learning Arabic signs effectively. The development of this 

application without using coding is UI/UX design. UI/UX design to become a 

mobile-based application using Figma software. There are problems with the 

UI/UX design of the Quran education application in sign language for deaf 

students. By mainly using the Design Thinking method. This method used is the 

author chose the right method to design a prototype mobile-based application 

using Figma software effectively. Utilizing System Usability Scale (SUS) 

testing, the prototype application was successfully tested on 40 respondents 

and users gave positive reviews. 

Keywords: Deaf Students, Arabic Sign Language, Design Thinking, UI/UX 

Design, Figma Software.  
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