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ABSTRAK 

Dani Supriadi. 2022. Perancangan Media Edukasi Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Menyusun Struktur Kalimat Pada Siswa Tunarungu Tingkat 

Dasar, Program Studi Desain Komunikasi Visual, Fakultas Ilmu Seni dan 

Sastra, Universitas Pasundan. 

 

Penyandang tunarungu adalah orang yang memiliki kondisi fisik dimana ia tidak 

dapat mendengarkan suara, sehingga mengalami hambatan perkembangan bahasa 

dan mengalami kesulitan berkomunikasi dengan orang lain. Hal tersebut sering kali 

menyebabkan kesalahpahaman arti dan makna bagi orang lain dan berdampak pada 

perkembangan sosialnya. Maka dari itu, perlu adanya upaya untuk meningkatkan 

kemampuan menyusun struktur kalimat pada anak penyandang tunarungu. Untuk 

memudahkan mendapatkan data, pada perancangan ini digunakan metode 

pendekatan penelitian Mixed Methods dengan instrumen penelitian observasi, 

kuesioner, dan wawancara. Perancangan ini bertujuan untuk meningkatkan proses 

dan kemampuan menyusun struktur kalimat melalui aplikasi digital berdasarkan 

hasil penelitian yang dilakukan di SLB-N Sukapura Bandung dan Yayasan Biruku 

Indonesia. Aplikasi digital ini dapat membantu meningkatkan pengetahuan siswa 

dalam menyusun kalimat dan mempermudah orang tua serta tenaga pengajar dalam 

proses pembelajaran baik di sekolah maupun di rumah.  Selain itu dengan 

penggunaan aplikasi digital dapat membantu anak-anak belajar mengenai 

teknologi, mengajari mereka cara mengikuti aturan dan arahan, melatih logika dan 

pemecahan masalah, mengembangkan keterampilan motorik, menjalin komunikasi 

antara anak saat bermain bersama orang tua, dan menjadi salah satu media 

penghibur anak.  

 

Kata Kunci : Media Edukasi, Struktur Kalimat, Tunarungu, Aplikasi.  
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ABSTRACT 

Dani Supriadi. 2022. Designing Educational Media to Improve Sentence 

Structure Ability in Elementary Deaf Students, Visual Communication 

Design, Faculty of Arts and Letters, University of Pasundan Bandung. 

 

Deaf people are people who have physical conditions where they cannot hear 

sounds, so they experience language development barriers, which causes deaf 

people to have difficulty communicating with others because it often causes 

misunderstandings of meaning and meaning for others and has an impact on their 

social development. Therefore, efforts are needed to improve the ability to structure 

sentences in deaf children. To make it easier to obtain data, in this design, a Mixed 

Methods research approach method is used with observation research instruments, 

questionnaires, and interviews. This design aims to improve the process and ability 

to compile sentence structures through digital applications based on the results of 

research conducted at SLB-N Sukapura Bandung and the Biruku Indonesia 

Foundation. This digital application can help increase students' knowledge in 

compiling kaliamat and make it easier for parents and teaching staff in the learning 

process both at school and at home. In addition, the use of digital applications can 

help children learn about technology, teach them how to follow rules and 

directions, train logic and problem solving, develop motor skills, establish 

communication between children while playing with parents, and become one of 

the media entertaining children. 

 

Keywords : Educational Media, Sentence Structure, Deaf people, Application. 
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