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ABSTRAK 

ISMAIL THALIB: Pengembangan Metode Fun PECS and Games (FPG) untuk 

Penguasaan Kosakata Benda bagi Siswa Tunarungu berbasis Augmented Reality. 

Tesis. Yogyakarta: Program Pascasarjana, Universitas Negeri Yogyakarta, 

2019. 

 

Penelitian ini bertujuan: (1) menghasilkan desain produk media pembelajaran 

berbasis augmented reality untuk meningkatkan penguasaan kosakata benda bagi 

siswa tunarungu (2) meningkatkan penguasaan kosakata benda bagi siswa 

tunarungu dengan mengembangkan metode Fun PECS and Games (FPG) berbasis 

Augmented Reality, (3) menguji efektifitas metode pembelajaran yang 

dikembangkan untuk meningkatkan penguasaan kosakata benda bagi siswa 

tunarungu. 

Penelitian ini merupakan research and development (R&D). Penelitian dan 

pengembangan ini menggunakan model pengembangan Waterfall yang 

dikembangkan oleh Pressman. Tahapan pengembangannya terdiri dari lima tahapan 

yaitu, Communication, Planning, Design, Construction, dan Deployment. Pada 

penelitian ini dilakukan pembuatan produk myKadera menggunakan buku media 

marker AR yang dilengkapi dengan panduan penggunaannya.  

Hasil penelitian adalah 1) berdasarkan hasil pengujian hipotesis diketahui 

bahwa kemampuan penguasaan kosakata benda siswa tunarungu mengalami 

peningkatan dengan independent sample test menghasilkan nilai Sig. sebesar 0,746, 

lebih besar dari taraf signifikansi 0,05 atau (0,746>0,05). 2) metode pembelajaran 

Fun PECS and Games (FPG) berbasis augmented reality yang dikembangkan 

dinyatakan efektif dalam meningkatkan penguasaan kosakata benda bagi siswa 

tunarungu dari perolehan pretest kelas kontrol 47,00 dan posttest kelas eksperimen 

91,00, terbukti paling tinggi dengan Δ kenaikan capaian pembelajaran sebesar 44, 

juga dapat disimpulkan bahwa Ha diterima. 

 

Kata Kunci : augmented reality, Fun PECS and Games (FPG), waterfall 
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ABSTRACT 

ISMAIL THALIB: Developing a Fun PECS Method and Games (FPG) for 

Improving the Object Vocabulary Mastery of Deaf Students Based on Augmented 

Reality. Thesis. Yogyakarta: Graduate School, Yogyakarta State University, 

2019. 

 

This study aims to: (1) Producing design of augmented reality learning media 

products to increase of objects vocabulary mastery for deaf students; (2) improving 

object vocabulary mastery for deaf students by developing the Fun PECS and 

Games (FPG) based on augmented reality; (3) test the effectiveness of learning 

methods developed to improve the object vocabulary mastery for deaf students. 

This research is research and development (R&D). Research and development 

has been done by a waterfall development model developed by pressman. The 

development stage is comprised of five steps, communication, planning, design, 

construction, and deployment.. In this research, the production of myKadera 

product was made using an AR marker media book completed with a manual. 

The results of research are 1)  based on hypothesis test results, it is known that 

the mastery of the vocabulary of an object deaf student is experiencing an increase 

with the independent sample test produce sig value 0.021 of 0.746, greater than the 

significance level of 0.05 or (0.746> 0.05). 2) the developed Fun PECS learning 

method and Games (FPG) is effective in improving the mastery of object 

vocabulary of deaf students, from the acquisition of the control class pretest 47.00 

and the experimental class posttest 91.00 as proven to be the highest with Δ an 

increase in learning achievement of 44. It can also be concluded that Ha is accepted. 

 

Keywords: augmented reality, Fun PECS and Games (FPG), waterfall 
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MOTTO  

“Anak tunarungu memang tak dapat mendengar apa yang kamu katakan dengan 

telinganya, tak dapat pula berbicara dengan suara melalui bibirnya, tapi kamu 

dapat mengajarkannya untuk berkomunikasi melalui isyarat, gerak dan tulisan.” 

(Baiq Adelia) 

“Dengan menguasai banyak kosakata, maka hidup kita terasa semakin lebih 

berwarna” 

(Penulis) 
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