APLIKASI PERMAINAN DEAFLEARN UNTUK ANAK TUNA RUNGU
STUDI KASUS: KOMUNITASDUNIA TAK LAGI SUNYI

Skripsi

oleh
KELVINLIE
72210448

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI
UNIVERSITASKRISTEN DUTA WACANA
TAHUN 2024



APLIKASI PERMAINAN DEAFLEARN UNTUK ANAK TUNA RUNGU
STUDI KASUS: KOMUNITASDUNIA TAK LAGI SUNYI

Skripsi

Digjukan kepada Program Studi Sistem Informasi Fakultas Teknologi Informasi
Universitas Kristen Duta Wacana
Sebagal Salah Satu Syarat dalam Memperoleh Gelar
Sarjana Komputer

Disusun oleh

KELVINLIE
72210448

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI
UNIVERSITASKRISTEN DUTA WACANA
TAHUN 2024



PERNYATAAN PENYERAHAN KARYA ILMIAH

Saya yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Kelvin Lie

NIM 1 72210448

Program Studi . Sistem Informasi

Judul Karya Ilmiah : APLIKASI PERMAINAN DEAFLEARN UNTUK

ANAK TUNA RUNGU STUDI KASUS : KOMUNITAS
DUNIA TAK LAGI SUNYI

dengan ini menyatakan:

a.

bahwa karya yang saya serahkan ini merupakan revisi terakhir yang telah disetujui
pembimbing/promotor/reviewer.

bahwa karya saya dengan judul di atas adalah asli dan belum pernah diajukan oleh siapa
pun untuk mendapatkan gelar akademik baik di Universitas Kristen Duta Wacana maupun
di universitas/institusi lain.

bahwa karya saya dengan judul di atas sepenuhnya adalah hasil karya tulis saya sendiri
dan bebas dari plagiasi. Karya atau pendapat pihak lain yang digunakan sebagai rujukan
dalam naskah ini telah dikutip sesuai dengan kaidah penulisan ilmiah yang berlaku.

bahwa saya bersedia bertanggung jawab dan menerima sanksi sesuai dengan aturan yang
berlaku berupa pencabutan gelar akademik jika di kemudian hari didapati bahwa saya
melakukan tindakan plagiasi dalam karya saya ini.

bahwa Universitas Kristen Duta Wacana tidak dapat diberi sanksi atau tuntutan hukum
atas pelanggaran hak kekayaan intelektual atau jika terjadi pelanggaran lain dalam karya
saya ini. Segala tuntutan hukum yang timbul atas pelanggaran dalam karya saya ini akan
menjadi tanggung jawab saya pribadi, tanpa melibatkan pihak Universitas Kristen Duta
Wacana.

menyerahkan hak bebas royalti noneksklusif kepada Universitas Kristen Duta Wacana,
untuk menyimpan, melestarikan, mengalihkan dalam media/format lain, mengelolanya
dalam bentuk pangkalan data (database), dan mengunggahnya di Repositori UKDW tanpa
perlu meminta ijin dari saya selama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis dan
pemilik hak cipta atas karya saya di atas, untuk kepentingan akademis dan pengembangan
ilmu pengetahuan.

bahwa saya bertanggung jawab menyampaikan secara tertulis kepada Universitas Kristen
Duta Wacana jika di kemudian hari terdapat perubahan hak cipta atas karya saya ini.

Pernyataan Penyerahan Karya Ilmiah 2024 | 1



h. bahwa meskipun telah dilakukan pelestarian sebaik-baiknya, Universitas Kristen Duta

i.

Wacana tidak bertanggung jawab atas kehilangan atau kerusakan karya atau metadata
selama disimpan di Repositori UKDW.

mengajukan agar karya saya ini: (pilih salah satu)

M Dapat diakses tanpa embargo. Embargo: penutupan sementara akses

1 Dapat diakses setelah 2 tahun.* karyaiilninh.

0 Embareo pe en.* *Halaman judul, abstrak, dan daftar
fi9argo permanen. pustaka tetap wajib dibuka.

Alasan embargo (bisa lebih dari satu):

[ dalam proses pengajuan paten.
U akan dipresentasikan sebagai makalah dalam seminar nasional/internasional **
akan diterbitkan dalam jurnal nasional/internasional.**

U telah dipresentasikan sebagai makalah dalam seminar nasional/internasional ... dan
diterbitkan dalam prosiding pada bulan ... tahun ... dengan DOI/URL ... ***
[ telah diterbitkan dalam jurnal ... dengan DOI/URL artikel ... atau vol./no. ... ***

U berisi topik sensitif, data perusahaan/pribadi atau informasi yang membahayakan
keamanan nasional.

U berisi materi yang mengandung hak cipta atau hak kekayaan intelektual pihak lain.

U terikat petjanjian kerahasiaan dengan perusahaan/organisasi lain di luar Universitas
Kristen Duta Wacana selama periode tertentu.

U Lainnya (mohon dijelaskan)

**Setelah diterbitkan, mohon informasikan keterangan publikasinya ke repository@staff.ukdw.ac.id.
***Tuliskan informasi kegiatan atau publikasinya dengan lengkap.

Yogyakarta, 09/01/2025

Mengetahui, Yang menyatakan,

Jong Jek Siang, Drs..M.Sc. Kelvin Lie
NIDN 0525016601 NIM 72210448

Pernyataan Penyerahan Karya Ilmiah 2024 | 2



HALAMAN PENGESAHAN

APLIKASI PERMAINAN DEAFLEARN UNTUK ANAK TUNA RUNGU
STUDI KASUS : KOMUNITAS DUNIA TAK LAGI SUNYI

Oleh: KELVIN LIE / 72210448

Dipertahankan di depan Dewan Penguji Skripsi
Program Studi Sistem Informasi Fakultas Teknologi Informasi
) Universitas Kristen Duta Wacana - Yogyakarta
Dan dinyatakan diterima untuk memenuhi salah satu syarat memperolch gelar
Sarjana Komputer
pada tanggal
18 Desember 2024

Yogyakarta, 18 Desember 2024
Mengesahkan,

Dewan Penguji:

3. Drs. Wimmic Handiwidjojo. M.LT. S
4. Andhika Galuh Prabawati, S.Kom., M.Kom

1. Drs. Jong Jek Siang, M.Sc.
2. Halim Budi Santoso, S.Kom., M.B.A, M.T., Ph.D. = \

$ tudi

\

(Halim Budi Santoso. S.Kom., MT..MBA.,
Ph.D)

il



Judul Skripsi

Nama Mahasiswa
NIM
Matakuliah

Kode

Semester

Tahun Akademik

HALAMAN PERSETUJUAN

¢ Aplikasi Permainan DeafLearn Untuk Anak Tuna

Rungu
Studi Kasus : Komunitas Dunia Tak Lagi Sunyi

: KELVIN LIE
1 72210448

: Skripsi

: SI4046

: Gasal

1 2024/2025

Telah diperiksa dan disetujui di Yogyakarta,
Pada tanggal 18 Desember 2024

D Pembimbing 1T

A

Halim Budi Santoso, S.Kom., M.B.A., M.T., Ph.D.

il



PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Saya menyatakan dengan sesungguhnya bahwa skripsi dengan judul:

Aplikasi Permainan DeafLearn Untuk Anak Tuna Rungu
Studi Kasus : Komunitas Dunia Tak Lagi Sunyi

yang saya kerjakan untuk melengkapi sebagian persyaratan menjadi Sarjana
Komputer pada pendidikan Sarjana Program Studi Sistem Informasi Fakultas
Teknologi Informasi Universitas Kristen Duta Wacana, bukan merupakan tiruan
atau duplikasi dari skripsi kesarjanaan di lingkungan Universitas Kristen Duta
Wacana maupun di Perguruan Tinggi atau instansi manapun, kecuali bagian yang
sumber informasinya dicantumkan sebagaimana mestinya.

Jika dikemudian hari didapati bahwa hasil skripsi ini adalah hasil plagiasi atau
tiruan dari skripsi lain, saya bersedia dikenai sanksi yakni pencabutan gelar
kesarjanaan saya.

Yogyakarta, 18 Desember 2024

I

S

SEPULUH RIBU RUPIAH

72210448

v



KATA PENGANTAR
Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas rahmat dan karunia-Nya,

sehingga dapat menyelesaikan penulisan skripsi ini dengan judul "Aplikasi Games
Untuk Meningkatkan Literasi Anak-anak Tunarungu Komunitas Dunia Tak Lagi
Sunyi". Skripsi ini disusun sebagai bagian dari tugas akhir dalam rangka memenuhi
syarat memperoleh gelar Sarjana Strata 1 di Program Studi Sistem Informasi

Fakultas Teknologi Informasi Universitas Kristen Duta Wacana.

Dalam proses penyusunan skripsi ini, bimbingan, dukungan, dan bantuan
dari berbagai pihak sangat berarti. Oleh karena itu, ucapan terima kasih yang tulus

disampaikan kepada:

1. Ibu Sulistiana, selaku pendiri dari Komunitas DTLS, yang telah
memberikan izin dan dukungan penuh dalam penelitian ini serta telah
menyediakan fasilitas yang diperlukan untuk pengembangan aplikasi.

2. Pengurus dan anggota Komunitas DTLS, yang dengan antusias dan kerelaan
hati memberikan informasi serta pengalaman berharga selama proses
penelitian.

3. Bapak Drs. Jong Jek Siang, M.Sc. dan Bapak Halim Budi Santoso, S.Kom.,
MT., MBA., Ph.D yang telah membimbing dan memberikan arahan yang
konstruktif dalam penyusunan skripsi ini.

4. Dosen Program Studi Sistem Informasi Fakultas Teknologi Informasi
Universitas Kristen Duta Wacana, yang telah memberikan bimbingan dan
dukungan akademis yang sangat berarti.

5. Keluarga dan teman-teman, yang selalu memberikan motivasi dan

dukungan moral dalam setiap langkah yang diambil.

Disadari bahwa dalam penulisan skripsi ini masih terdapat kekurangan dan
kesalahan. Oleh karena itu, kritik dan saran yang membangun sangat diharapkan
untuk perbaikan di masa mendatang. Semoga skripsi ini dapat bermanfaat bagi
pembaca dan menjadi kontribusi positif dalam pengembangan pendidikan anak-

anak penyandang disabilitas, khususnya dalam komunitas tunarungu.



Akhir kata, diharapkan aplikasi "DeafLearn" dapat menjadi solusi yang
efektif untuk meningkatkan keterampilan membaca dan melengkapi kata anak-anak
tunarungu, serta membantu orang tua dalam mendukung proses pembelajaran di
rumah.

Yogyakarta, 20 November 2024

Penulis

vi



DAFTAR ISI

HALAMAN SAMPUL. ..o e, i
HALAMAN PENGESAHAN... oottt b ne e s nnneesnneeans ii
HALAMAN PERSETUJUAN .. ..ottt s s nnne s e esnee e iii
PERNYATAAN KEASLIAN ..ottt nne e iv
KATA PENGANTAR ..ot v
DAFTAR IST ..o e vii
DAFTAR GAMBAR .....ooiiiiiiiii s X
ABSTRAK ..ot X
ABSTRACT ..ottt Xi
BAB 1 PENDAHULUAN .....oooiiiiiii e 1
1.1 Latar BelaKang .........cccocoiiiiiiiiiici et 1
1.2 Rumusan Masalah ...........ccoooiiiiiiiii 2
1.3 Batasan Masalah ... 2
L4 TUJUAIL et sn e e nne e nnes 3
BAB 2 DASAR TEORI ...ttt 4
2.1 Tinjauan Pustaka...........cooiiiiiie e 4
2.2 TUNA RUNGU ..o 5
2.3 Aplikasi Mobile untuk pembelajaran..........c.cccoovveriiiiiiiiiinicnie e 5
2.4 Elemen GamifiKasi .......cooiiviiiiiiiiiiiieiiiiie e 6
BAB 3 RANCANGAN KARYA ...t 7
3.1 Pengambilan Data...........cccooiviiiiiiiiiiiiie 7
3.2 Perancan@an SiStEM..........ccueuiiieiiiiiiiieiiee et 8
3.2.1 Tampilan Awal ApIKaS ......ccocoviiiiiiiiiiiic 10
3.2.2 Tampilan Menu Memilih Mode...........ccooviiiiiiiiiiic 10
3.2.3 Tampilan Memilih Game Membaca .............cccoveiiiiiiiicniniicices 11
3.2.4 Tampilan Memilih Game Melengkapi Kata ............cccooveviiiiniiiinnnnn. 12

vii



3.2.5 Tampilan Memilih Game Mini Games .............c.ccccocccvvveviiiiiieiinnennn 12

3.2.6 Permainan Belajar Membaca ...........coccovveiiiiiiiiiiiic e 13
3.2.7 Permainan Yuk Latihan...........cccoceiiiiiiiiiiiiiieece e 13
3.2.8 Permainan Pasangkan ...........c.cccooveiiiiiiiciiii e 14
3.2.9 Permainan Menyusun Kata............cccooviiiiiniiiiiiieec 14
3.2.10 Permainan Lengkapi Kata..........cccccoviiiiiiiiiiiiiii e 15
3.2.11 Permainan ANagram ..........ccocverueenieeneeenieesieesiee e e 15
3.2.12 Permainan Plane Word..............cccoooeiiiiiiiiiiiiiiiiic e 16
3.2.13 Permainan Pukul Tikus Tanah ..........c.cccooiiiiiiiiiiiec 16
3.2.14 Permainan Labirin..........ccoccooiiiiiiiiie i 17

3.3 Sosialisasi dan Pelatihan............cccccooiiiiiiiiii 17

3.4 PONGUJIAN ...ttt ettt bbb 17
BAB 4 IMPLEMENTASI KARYA ..ottt 19
4.1 Hasil Evaluasi Pemakaian Aplikasi DeaflLearn.............ccccoovviiiicniinnnnns 19
4.2 Hasil Evaluasi Kebergunaan Aplikasi DeafLearn ...........cccccovvvicniiinns 21
4.3 Penggunaan Elemen GamifiKasi...........cccooieiieriiiiiiiniiisiie e 22
4.4 Target LUAran..........cooviiiiiiiiiiec et 23
BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN ....ooiiiiiiiiiiiiiiciene e 24
5.1 KeSIMPUIAN.....cviiiiiiii e 24
5.2 SATAN ..ot 24
LAMPIRAN ..ot 26
DAFTAR PUSTAKA ... 27

viii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.1 Kegiatan Belajar Bersama DTLS ...........cccooiiiiiiiiiiicees 1
Gambar 3.1 Alur Pelaksanaan Kegiatan............c.ccoooiiiiiiiiniiniciii e 8
Gambar 3.2 Tampilan Awal APIKaST .....ccvviiiiiiiiiiiic e 10
Gambar 3.3 Tampilan Mode Membaca...........ccoccveiiiiiiiiiiiiie e 10
Gambar 3.4 Tampilan Mode Melengkapi Kata...........ccoooovvviiiiiiiiiiiiciiicc 11
Gambar 3.5 Tampilan Mode Mini Games............ccccveriiviiieiiniinecseeesee s 11
Gambar 3.6 Tampilan Memilih Game Membaca............ccoceviriiiieiiniinic e 11
Gambar 3.7 Tampilan Memilih Game Melengkapi Kata............c.cccevviiiieininnnne 12
Gambar 3.8 Tampilan Memilih Game Mini Games.............ccevveeriieiiieniienineeinns 12
Gambar 3.9 Tampilan game Belajar Membaca aplikasi DeafLearn ..................... 13
Gambar 3.10 Tampilan game Yuk Latihan...........cccccooviiiiiiiiiincecc 13
Gambar 3.11 Tampilan game Pasangkan ...........ccccooeriiiiiiiiiiniinic e 14
Gambar 3.12 Tampilan game Menyusun Kata..........c.ccovoeiiieiiiniiciieniicsiecee 14
Gambar 3.13 Tampilan game Lengkapi Kata..........ccccoiiiiininiiiiciciccn 15
Gambar 3.14 Tampilan game ANAZram..........cccvieerieeriierieeneesee e 15
Gambar 3.15 Tampilan game Plane Word...........cccccooiiiiiniiiiiiii 16
Gambar 3.16 Tampilan game Pukul Tikus Tanah ............cccooviiiiiiiicin 16
Gambar 3.17 Tampilan game Labirin ...........ccoooiiiiiiiiiic e 17
Gambar 4.1 Contoh Soal Suku Kata .........ccccooiiiiiiiineec e 19
Gambar 4.2 Contoh Soal Susun Kata...........ccccoiiiiiiiiiiiiie e 20
Gambar 4.3 Contoh Soal Jodohkan Kata .......cc.ccceoiiiiiiiiiiiiiiiicccice 20
Gambar 4.4 Grafik Kebergunaan Aplikasi DeafLearn untuk Orang tua............... 21
Gambar 4.5 Grafik Kebergunaan Aplikasi DeafLearn untuk Anak ...................... 21
Gambar 4.6 Bukti Publikasi Jurnal Pengabdian..............ccoooiiiiiiiiiiicicnnn, 23

X



ABSTRAK

Komunitas Dunia Tak Lagi Sunyi (DTLS) yang berpusat di Sleman,
Yogyakarta, adalah sebuah wadah nonformal yang penuh komitmen dalam
memberikan dukungan kepada anak-anak berkebutuhan khusus, terutama mereka
yang mengalami gangguan pendengaran. Komunitas memberikan pelatihan
membaca anak menggunakan kertas bergambar yang akan dikerjakan bersama-
sama. Namun, metode ini sering kali menyulitkan orang tua untuk melanjutkan
pengajaran di rumah, karena orang tua umumnya tidak tahu cara mengajari anak
tuna rungu. Karena mengingat orang tua anak bukanlah penyandang tuna rungu,
terlebih banyak orang tua harus bekerja, pergi ke kantor, atau mengurus hal-hal
lainnya, sehingga tidak dapat terus-menerus mendampingi anak untuk belajar.
Untuk mengatasi hal tersebut, dikembangkanlah sebuah permainan di aplikasi

mobile yang diberi nama "DeafLearn".

DeafLearn memiliki fitur untuk belajar membaca, memasangkan gambar,
melengkapi huruf maupun kuis Aplikasi ini tidak hanya berperan sebagai sarana
pembelajaran, tetapi juga memberikan solusi bagi orang tua untuk memantau
kemajuan dan keaktifan anak-anak selama proses pembelajaran. Pelatihan

penggunaan aplikasi dilakukan kepada anak maupun orang tuanya.

Di akhir program dilakukan evaluasi tingkat kepuasan terhadap kegiatan
dan pemakaian aplikasi terhadap 12 anak dan orang tua dari komunitas DTLS
menggunakan kuesioner. Hasil kuesioner menunjukkan kepuasan 70-85% pada
orangtua dan 70-79% pada anak. Hasil ini menunjukkan bahwa kehadiran aplikasi
"DeafLearn" dapat membantu anak-anak DTLS mengatasi kesulitan belajar

membaca dan melengkapi kata.

Kata kunci : Komunitas Dunia Tak Lagi Sunyi, Aplikasi Mobile, Deafl.earn



ABSTRACT

The Dunia Tak Lagi Sunyi (DTLS) community, based in Sleman, Yogyakarta,
is a nonformal organization committed to providing support for children with
special needs, especially those with hearing impairments. The community offers
reading training for children using picture cards that are worked on together.
However, this method often makes it difficult for parents to continue the teaching at
home due to time constraints. Many parents must work, go to the office, or take care
of other things, making it impossible to continuously accompany their children in
learning. To overcome this issue, a mobile app game called "DeafLearn” was

developed.

DeafLearn features learning tools for reading, matching images,
completing letters, and quizzes. This app not only serves as a learning tool but also
provides a solution for parents to monitor their children’s progress and activity
during the learning process. Training on how to use the app is given to both the

children and their parents.

At the end of the program, a satisfaction evaluation was conducted on 12
children and parents from the DTLS community using a questionnaire. The
questionnaire results showed a satisfaction level of 70-85% among parents and 70-
79% among children. These results indicate that the presence of the "DeafLearn"

app can help DTLS children overcome difficulties in learning to read and write.

Keywords: Dunia Tak Lagi Sunyi Community, Mobile App, DeafLearn

xi



BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Tunarungu merupakan seseorang yang mengalami gangguan pada
pendengaran pada tingkat tertentu yang menghambat komunikasi serta bahasanya
sehingga membutuhkan pelayanan khusus (Monika Yeyen Asvira & Nurhastuti,
2021). Komunitas DTLS (Dunia Tak Lagi Sunyi) adalah sebuah komunitas
nonformal yang memberikan dukungan kepada anak-anak berkebutuhan khusus,
khususnya mereka yang mengalami gangguan pendengaran atau tuli. Didirikan
pada tahun 2011, komunitas ini berlokasi di Karangjati 108 B, Sinduadi, Mlati,
Sleman, dan dipimpin oleh Ibu Sulistiana. Visi utama dari komunitas ini adalah
memberikan pendidikan dan dukungan kepada anak-anak penyandang disabilitas,
terutama dalam hal membaca dan melengkapi kata.

Setelah 13 tahun berdirinya DTLS, komunitas ini terdiri dari orang tua dan
wali murid, sukarelawan, serta anak-anak penyandang disabilitas yang memiliki
anggota sejumlah 50. Semua anggota aktif berkontribusi dalam upaya
meningkatkan pendidikan anak-anak, dengan kegiatan seperti memberikan
sosialisasi mengenai pengajaran membaca dan melengkapi kata, serta memberikan
perawatan telinga bagi anak. Komunitas juga mengadakan diskusi bagi orang tua
untuk berbagi pengalaman dan memberikan dukungan lainnya kepada keluarga

dengan anak tunarungu.

RAWOLS . [ O
Gambar 1.1 Kegiatan Belajar Bersama DTLS

Anak-anak DTLS sering menghadapi tantangan serius dalam belajar
membaca dan melengkapi kata. Salah satu masalah utamanya adalah kurangnya

sumber daya dan pendekatan yang sesuai. Penggunaan media kertas sebagai alat



pembelajaran bisa membuat anak merasa cepat bosan selama proses belajar,
terutama karena orang tua harus terus memantau kemajuan mereka. Namun,
terkadang orang tua tidak bisa selalu hadir karena harus bekerja atau memiliki
kewajiban lainnya. Orang tua tidak dapat membantu anak belajar membaca di

rumah karena keterbatasan kemampuan.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, permasalahan utama yang
dihadapi oleh Dunia Tak Lagi Sunyi adalah anak-anak DTLS hanya dapat belajar
membaca dan melengkapi kata di komunitas. Orang tua sering menghadapi
tantangan dalam memberikan metode pengajaran yang efektif bagi anak-anak
tunarungu, terutama dalam hal membaca dan melengkapi kata. Metode pengajaran
menggunakan kertas bergambar seringkali sulit dilanjutkan di rumah oleh orang
tua, karena sebagian besar orang tua adalah pendengar dan tidak memiliki
keterampilan dalam mengajar anak tunarungu. Selain itu, kesibukan orang tua
dalam bekerja atau mengurus hal lain mengurangi waktu mereka untuk
mendampingi anak dalam belajar. Untuk mengatasi masalah ini, komunitas DTLS
mengembangkan aplikasi mobile "DeafLearn" sebagai solusi pembelajaran
interaktif yang dapat membantu anak-anak belajar secara mandiri, serta

memudahkan orang tua dalam memantau kemajuan anak mereka.

1.3 Batasan Masalah

Pengabdian ini menetapkan batasan ruang lingkupnya agar pembahasan
tetap terfokus pada tujuan yang dimaksudkan. Ruang lingkup masalah dalam

penelitian ini meliputi:

1. Fitur aplikasi disesuaikan dengan kebutuhan dan hasil wawancara dengan
pengurus yang tergabung dalam Komunitas DTLS di Karangjati 108 B,
Sinduadi, Mlati, Sleman.

2. Fokus penelitian ini adalah pada aplikasi berbasis mobile "Deaflearn"
untuk pembelajaran membaca dan melengkapi kata, tidak mencakup
aplikasi lain.

3. Penelitian akan membatasi pada fitur pembelajaran seperti animasi,

pencocokan gambar, dan menyusun kata, tanpa membahas fitur tambahan.



1.4 Tujuan

Tujuan pembuatan Deafl.earn adalah untuk membantu orang tua
mendukung anak-anak mereka dalam belajar membaca di rumah. Pembuatan
Deaflearn sangat penting mengingat selama ini anak-anak dari komunitas DTLS
hanya bisa belajar membaca saat ada pertemuan di komunitas. Hal ini menyebabkan
kemampuan membaca mereka berkembang lebih lambat. Dengan Deaflearn,
diharapkan anak-anak DTLS dapat belajar membaca dengan lebih efektif dan

mandiri di rumabh.



BABS
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan pelaksanaan Pengabdian kepada Masyarakat di Komunitas

Dunia Tak Lagi Sunyi (DTLS), dapat disimpulkan sebagai berikut:

Aplikasi DeaflLearn sebagai sarana belajar anak tuna rungu di Komunitas
Dunia Tak Lagi Sunyi (DTLS) berhasil dikembangkan dengan fitur utama
yaitu membaca, melengkapi kata dan mini games. Desain aplikasi
menggunakan gambar-gambar lucu dan menarik untuk meningkatkan minat
anak-anak, sehingga mereka lebih menikmati proses belajar sambil
bermain.

Proyek "DeafLearn" berhasil mendukung anak-anak tunarungu dalam
belajar membaca dan melengkapi kata, dengan hasil pengujian
menunjukkan pencapaian rata-rata di atas target 70% serta dampak positif

pada kemampuan 12 peserta.

5.2 Saran

Meskipun proyek ini telah memberikan hasil yang memuaskan, terdapat

beberapa saran untuk perbaikan dan pengembangan lebih lanjut:

Pengembangan Fitur Tambahan: Mempertimbangkan penambahan fitur
interaktif atau tantangan baru yang dapat meningkatkan keterlibatan dan
motivasi anak-anak dalam belajar.

Pengembangan Konten yang Lebih Variatif: Tambahkan variasi dalam
konten permainan untuk menjaga agar pengguna, terutama anak-anak, tidak
merasa bosan. Evaluasi secara berkala konten edukatif dalam aplikasi untuk
memastikan terus relevan dan menarik.

Penambahan Mode Multiplayer

Mengembangkan mode multiplayer yang memungkinkan anak untuk
bermain atau belajar bersama anak lain secara daring. Fitur ini dapat

meningkatkan pengalaman belajar menjadi lebih seru dan menarik.
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Dengan menerapkan saran-saran ini, diharapkan proyek Deafl.earn dapat terus
berkembang dan memberikan kontribusi positif yang lebih besar bagi komunitas

DTLS dalam mendukung pendidikan anak-anak tunarungu.
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