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 LAMPIRAN 

Lampiran 1. Observasi, wawancara, dan penyebaran kuesioner di SLB-N Sukapura tingkat dasar 
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Lampiran 2. Observasi, wawancara, dan penyebaran kuesioner di SLB-N Sukapura tingkat atas 
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Lampiran 3. Kuesioner siswa tunarungu di SLB-N Sukapura tingkat dasar 
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Lampiran 4. Kuesioner siswa tunarungu di SLB-N Sukapura tingkat dasar 

 

 

 

Lampiran 5. Observasi dan wawancara di yayasan Biruku Indonesia 

 

 

 


