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ABSTRAK 

Tunarungu memiliki keterbatasan indera pendengaran yang berdampak pada 

kesulitan memahami struktur bahasa, termasuk struktur kalimat SPOK (subjek, 

predikat, objek, keterangan). Di SLB BC Dharma Wanita Kuningan, siswa anak 

tunarungu masih kesulitan dalam memahami struktur kalimat SPOK, pembelajaran 

kalimat SPOK masih mengandalkan buku sebagai sumber utama, sehingga materi 

dan soal yang tersedia terbatas. Untuk mengatasi hal tersebut, dikembangkan 

aplikasi pembelajaran interaktif penyusun kalimat SPOK guna meningkatkan 

pemahaman siswa anak tunarungu. Penelitian ini menggunakan metode prototype 

dengan algoritma Fisher Yates Shuffle untuk pengacakan soal dan kosakata. Hasil 

pengujian melalui blackbox testing dan whitebox testing menunjukkan aplikasi 

mampu mengacak soal secara acak dan optimal. Selain itu, User Acceptance Test 

(UAT) terhadap 19 responden anak tunarungu dengan sepuluh pernyataan untuk 

mengukur design, fungsionalitas dan kelayakan aplikasi menghasilkan tingkat 

penerimaan sebesar 91,05%. Dengan hasil yang di dapat disimpulkan bahwa 

penelitian ini berkontribusi dalam menyediakan media pembelajaran tambahan 

yang efektif untuk membantu anak tunarungu memahami struktur kalimat SPOK 

secara lebih baik. 

Kata Kunci: Kalimat SPOK, Fisher Yates Suffle, anak tunarungu, SLB BC Dharma 

Wanita Kuningan 
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ABSTRACT 

Deaf have limitations in hearing ability, which result in difficulties in 

understanding language structures, including the SPOK sentence structure 

(Subject, Predicate, Object, Adverbial). At SLB BC Dharma Wanita Kuningan, deaf 

students still face challenges in comprehending SPOK sentence structures because 

learning relies mainly on textbooks, leading to limited materials and exercises. To 

address this issue, an interactive SPOK sentence building application was 

developed to improve students’ comprehension. This study employed the prototype 

method, with the Fisher Yates Shuffle algorithm applied to randomize questions and 

vocabulary. Testing results through blackbox and whitebox methods demonstrated 

that the application could randomize questions effectively and optimally. 

Furthermore, a User Acceptance Test (UAT) conducted with 19 deaf student 

respondents using ten statements to evaluate design, functionality, and feasibility 

yielded an acceptance rate of 91,05%. Based on the results obtained, it can be 

concluded that this study contributes to providing an effective supplementary 

learning medium to help deaf students better understand SPOK sentence structures. 

Keywords : SPOK sentences, Fisher Yates Shuffle, SLB BC Dharma Wanita 

Kuningan 
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