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INTISARI 

Anak tuna rungu atau anak dengan gangguan pendengaran mengalami 
hambatan dalam memahami bahasa dan melakukan komunikasi. Anak-anak 
dengan gangguan pendengaran perlu cara khusus untuk belajar, guru yang 
khusus, dan media belajar yang khusus. Aplikasi Mobile Multimedia 
Pembelajaran merupakan suatu teknologi yang tepat untuk digunakan sebagai 
media pembelajaran yang mengandalkan visualisasi seperti anak dengan 
gangguan pendengaran.  

Untuk menghasilkan sebuah aplikasi mobile multimedia pembelajaran bahasa 
Indonesia yang tepat bagi anak tuna rungu maka perlu perancangan yang baik. 
Dalam penelitian ini, metode yang digunakan meliputi 4 tahap yaitu 
pengumpulan data, analisa kebutuhan, desain dan pembuatan multimedia, dan 
pengujian multimedia. Seluruh tahapan tersebut dijabarkan dalam 11 aktiftas 
utama. 

Penelitian ini dilakukan untuk merancang aplikasi mobile multimedia 
pembelajaran bahasa indonesia untuk anak dengan gangguan pendengaran pada 
usia 7-9 tahun. 10 siswa pada kelas Taman 3 SLBB Karnnamanohara telah 
menggunakan aplikasi tersebut dan di evaluasi. Hasil penelitian menunjukan 
bahwa seluruh tahapan dan aktifitas dalam menghasilkan aplikasi menjadi sangat 
penting dengan memperhatikan karakteristik dan kebutuhan user kususnya anak 
dengan gangguan pendengaran sehingga di hasilkan sebuah aplikasi yang tepat 
dan sesuai. 

Kata-kata kunci : Multimedia Pembelajaran, Aplikasi Mobile, Tuna Rungu, 
Bahasa indonesia 
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ABSTRACT 

Deaf children or children with hearing have problems understanding the 
language and communication. Children with hearing loss need a special way of 
learning, teachers are special, and special learning media. Applications Mobile 
Multimedia Learning is a technology that is appropriate for use as a learning 
medium that relies on visualization as a child with a hearing loss.  

produce a application mobile multimedia Indonesian language learning right 
for deaf children it is necessary to good design. In this research, the method used 
includes four stages: data collection, needs analysis, design and multimedia 
production, and testing of multimedia. All of these steps consisting in 11 main 
activity. 

This research was conducted to design mobile application multimedia 

Indonesian language learning for children with hearing loss at the age of 7-9 

years. 10 students in grade Taman 3 SLB B Karnnamanohara has been using the 

application and in doing evaluation. The results showed that all stages and 

activities in generating applications becomes very important to pay attention to 

the characteristics and needs of users, especially children with hearing loss that 

produced a right and appropriate application. 

Keywords : Multimedia Learning, Mobile Application, Deaf, Indonesian 
Language 
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