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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, DeafLearn 
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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  
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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.  

 

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 
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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. 
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1.4 Tujuan 

Tujuan pembuatan DeafLearn 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 rumah. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan pelaksanaan Pengabdian kepada Masyarakat di Komunitas 

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

• Aplikasi DeafLearn 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 DeafLearn dapat terus 

berkembang dan memberikan kontribusi positif yang lebih besar bagi komunitas 

DTLS dalam mendukung pendidikan anak-anak tunarungu.  
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