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Abstrak  

Dalam bentuk membantu dan mempermudah pembelajaran bahasa isyarat maka dikembangkanlah 

game edukasi untuk anak kesulitan berbicara berbasis android. BISINDO (Bahasa Isyarat 

Indonesia) merupakan bahasa yang dikembangkan oleh para penyandang tunarungu untuk saling 

berkomunikasi. Game yang dikembangkan bertujuan untuk membantu pembelajaran bagi 

penyandang tunarungu, tunawicara dan masyarakat umum.Game edukasi untuk anak kesulitan 

berbicara berbasis android ini dibuat dengan menggunakan tools construct2. Isi dari game ini 

terdiri dari beberapa tampilan menu yaitu menu bermain dan menu belajar, pada menu belajar 

terdapat pilihan berupa menu belajar angka, huruf, dan istilah khusus dan pada menu bermain 

terdapat menu bermain angka, huruf, dan istilah khusus. Menu-menu tersebut berisi gambar, suara 

dan video. Menu belajar digunkan untuk pengguna belajar menghafalkan gambar yang telah 

disediakan dan menu bermain digunakan untuk bermain menebak gambar apa yang akan tampil 

pada menu permainan yang dibuat disetiap pertanyaan. 

Kata Kunci:  android, bisindo, construct2, bahasa isyarat, tunarungu. 

 

PENDAHULUAN  

Penerapan game edukasi bermula dari perkembangan video game yang sangat pesat dan 

menjadikannya sebagai media efektif yang interaktif dan banyak dikembangkan di 

perindustrian (Handoko & Gumantan, 2021). Melihat kepopuleran game tersebut, para 

pendidik berpikir bahwa mereka mempunyai kesempatan yang baik untuk menggunakan 

komponen rancangan game dan menerapkannya pada kurikulum dengan penggunaan 

industri berbasis game (Zulkarnais et al., 2018). Game harus memiliki desain antarmuka 

yang interaktif dan mengandung unsur menyenangkan (Almuafiry et al., 2017). Salah satu 

peran game adalah dapat dipergunakan untuk pembelajaran. baik untuk masyarakat normal 

maupun masyarakat berkebutuhan khusus (Erri et al., 2016). Masyarakat berkebutuhan 

khusus adalah anak dengan karakteristik khusus yang berbeda dengan anak pada umumnya 

tanpa selalu menunjukan pada ketidakmampuan mental, emosi atau fisik (Diharjo et al., 

2020). Yang termasuk kedalam Anak Berkebutuhan Khsus (ABK) antara lain: tunanetra, 

tunagrahita, tunadaksa, tunalaras, kesulitan belajar, gangguan prilaku, anak berbakat, anak 

dengan gangguan kesehatan (Yulianto et al., 2019), (Novian et al., 2019), (Arpiansah et al., 

2021).  

Istilah lain bagi anak berkebutuhan khusus adalah anak luar biasa dan anak cacat. 

karakteristik dan hambatan yang dimilki, ABK memerlukan bentuk pelayanan pendidikan 

khusus yang disesuaikan dengan kemampuan dan potensi mereka, seperti tunanetra 

memerlukan huruf Braille dan  berkomunikasi menggunakan bahasa isyarat seperti gerakan 

untuk memakai keadaan yang ada. contohnya masyarakat tunarungu adalah masyarakat 

yang membutuhkan suatu pembelajaran khusus dalam hal memahami perkataan karena 
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cara mereka memahami suatu perkataan tidak sama seperti masyarakat normal. Ada cara 

tersendiri bagi mereka untuk memahami yaitu dengan bahasa isyarat. Akan tetapi belajar 

bahasa isyarat bukan hanya untuk masyarakat tunarungu, masyarakat normal juga harus 

bisa untuk berbahasa isyarat agar kita dapat membantu kebutuhan yang disampaikan 

masyarakat tunarungu dan wicara, contohnya kita dapat memberi pembelajaran bagi 

mereka yang sudah difabilitas sejak lahir tentang bagaimana mempelajari bahasa isyarat 

yang benar. 

Bahasa isyarat adalah sarana komunikasi yang vital bagi penyandang tunarungu 

menggunakan simbol-simbol dengan gerakan tangan, mimik wajah, dan tubuh berhubung 

tidak dapat mendengar suara orang berbicara dan memiliki kelainan area artikulasi (tidak 

mampu mendengar). Bahasa isyarat sendiri memiliki metode metode yang berbeda , 

setidaknya ada 2 (dua) metode yaitu SIBI (Sistem Isyarat Bahasa Indonesia), dan 

BISINDO (Bahasa Isyarat Indonesia). SIBI merupakan metode bahasa isyarat yang 

dikeluarkan oleh KEMENSOS dan KEMENDIKNAS, metode SIBI ini dijadikan standar 

bagi masyarakat tunarungu untuk berkomunikasi akan tetapi SIBI menerima banyak 

penolakan oleh berbagai komunitas masyarakat tunarungu dikarenakan bahasa ini 

merupakan buatan orang berpendengaran normal yang mengikuti tata bahasa Indonesia 

sedangkan BISINDO tidak mengikuti kaidah tata bahasa yaitu tidak menggunakan 

imbuhan awalan dan akhiran (Manurung, 2010). Masalah yang terjadi pada anak tunarungu 

dalam belajar adalah sulitnya memberikan pemahaman kata karena proses pembelajaran 

yang yang sedang berjalan hanya menggunakan gerakan mulut dan penerapannya ditulis 

manual di papan tulis, sehingga anak cenderung sulit memahami karena anak akan merasa 

cepat bosan. 

KAJIAN PUSTAKA  

Pengertian Game  

Game menurut Agustinus Nilwan (1998) merupakan permainan kompter yang dibuat 

dengan teknik dan metode animasi. Jika ingin mendalami penggunaan animasi haruslah 

memahami pembuatan game. atau jika ingin membuat game maka haruslah memahami 

teknik dan metode animasi, sebab keduanya saling berkaitan.Kata game berasal dari 

bahasa inggris. Dalam kamus bahasa Indonesia istilah game adalah permainan. Permainan 

merupakan bagian dari bermain, dan bermain juga bagian dari permainan keduanya saling 

berhubungan. Pemainan dalam hal ini merujuk pada pengertian kelincahan intellectual 

(intellectual playability game) yang juga bias diartikan sebagai arena keputusan dan aksi 

pemainnya. Dalam game, ada target-target yang ingin dicapai pemainnya. Permainan 

adalah kegiatan yang komplek yang didalam nya terdapat sebuah peraturan, bermain dan 

budaya. Game adalah sebuah sistem dimana pemain terlibat dalam konflik buatan. Dalam 

game pemain dapat berinteraksi dengan sistem dan konflik dalam permainan, dan terdapat 

beberapa peraturan yang membatasi gerakan pemain sehingga tidak menyalahi progam 

yang suda dibuat.  

Menurut Hans Daeng dalam Andang Ismail, (2009:17) dijelaskan bahwa “sebuah 

permainan (game) adalah sebagian mutlak dari kehidupan anak dan permainan merupakan 

bagian integral dari proses pembentukan kepribadian anak. Game bertujuan untuk 

menghibur. Biasanya game lebih banyak disukai oleh anak-anak hingga orang dewasa. 

Game merupakan suatu hal yang penting untuk perkembangan otak, dimana jika bermain 

game maka pemain dapat meningkatkan konsentrasi, daya ingat, dan melatih diri untuk 
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memecahkan suat masalah. Tetapi game juga memiliki sisi buruk dimana dapat membuat 

orang mengalami kecanduan, lupa akan waktu, dan menggangu aktifitas lainnya seperti 

belajar, olah raga dan lainnya. 

Perancangan 

Menurut (Nuh, 2021) Perancangan adalah pendefinisian kebutuhan-kebutuhan yang yang 

dibutuhkan dengan mempersiapkan desain atau rancang bangun implementasi dengan 

menggambarkan bagaimana suatu sistem di bentuk sketsa atau pengaturan dari beberapa 

elemen sehingga menjadi satu kesatuan yang utuh (A. D. Putra, 2020). Menurut  (Azmi et 

al., 2019) , (Damayanti et al., 2021) Perancangan adalah merancang untuk membuat sistem 

baru yang dapat menyelesaikan masalah-masalah yang dihadapi perusahaan yang diperoleh 

dari pemilihan alternatif sistem terbaik. Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan 

bahwa rancang bangun atau perancangan adalah kegiatan merancang sistem baru 

berdasarkan permasalahan dan kendala yang dihadapi pada sistem lama oleh perusahaan 

dengan tujuan meningkatkan kinerja perusahaan dalam mencapai tujuan dan membantu 

untuk pengambilan keputusan (Hamid et al., 2016), (Ahdan et al., 2020), (Maharmi, 2017). 

Pengertian Edukasi 

Edukasi merupakan serangkaian upaya yang ditujukan untuk mempengaruhi orang lain, 

mulai dari individu, kelompok, keluarga dan masyarakat agar terlaksananya perilaku hidup 

sehat (Kusniyati, 2016). Definisi di atas menunjukkan bahwa edukasi adalah suatu proses 

perubahan perilaku secara terencana pada diri individu, kelompok, atau masyarakat untuk 

dapat lebih mandiri dalam mencapai tujuan hidup sehat. Edukasi merupakan proses belajar 

dari tidak tahu tentang nilai kesehatan menjadi tahu dan dari tidak mampu mengatasi 

kesehatan sendiri menjadi mandiri (Almuafiry et al., 2017). Dalam keperawatan, edukasi 

merupakan satu bentuk intervensi keperawatan yang mandiri untuk membantu klien baik 

individu, kelompok, maupun masyarakat dalam mengatasi masalah kesehatannya melalui 

kegiatan pembelajaran, yang didalamnya perawat berperan sebagai perawat pendidik. 

Pengertian Game Edukasi   

Education Games (permainan edukatif) menurut Andang Ismail dalam bukunya Education 

Games, yaitu suatu kegiatan yang sangat menyenangkan dan dapat merupakan cara atau 

alat pendidikan yang bersifat mendidik. Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa 

education games (permainan edukatif) adalah sebuah permainan yang digunakan dalam 

proses pembelajaran dan dalam permainan tersebut mengandung unsur mendidik atau 

nilai-nilai pendidikan (Yudha & Mandasari, 2021). 

Pengertian sistem 

Istilah sistem sering digunakan untuk menjelaskan atau menunjukkan pengertian metode 

atau cara dari suatu himpunan unsur atau komponen yang saling berhubungan antara satu 

dengan yang lain menjadi satu kesatuan yang utuh dalam mencapai tujuan bersama (Alifah 

et al., 2021). Sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling 

berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk 

menyelesaikan suatu sasaran yang tertentu (Samsugi et al., 2020). Pendekatan sistem yang 

menekankan pada elemen-elemen sistem adalah kumpulan elemen-elemenyang saling 

berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan tertentu (Setiawansyah et al., 2021b). Sistem 
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adalah kumpulan elemen-elemen atau prosedur-prosedur yang saling berkaitan satu sama 

lain untuk mencapai suatu tujuan tertentu (Megawaty, 2020), (Herlinda et al., 2021), 

(Teknologi et al., 2021). 

Sistem juga merupakan kumpulan elemen-elemen yang saling terkait dan bekerja sama 

untuk memproses masukan (input) yang ditujukan kepada sistem tersebut dan mengolah 

masukan tersebut sampai menghasilkan keluaran (output) yang diinginkan (Riskiono, 

2018).Sistem adalah kumpulan komponen yang saling terkait dan mempunyai satu tujuan 

yang ingin dicapai.  Sistem secara umum sebagai sekumpulan objek-objek yang saling 

berelasi dan berinteraksi serta hubungan antar objek bias dilihat sebagai satu kesatuan yang 

dirancang untuk mencapai satu tujua (A. Putra et al., 2019), (Jayadi et al., 2021).  Jadi 

kesimpulan sistem adalah kumpulan dari komponen-komponen yang saling berhubungan 

dan berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan tertentu sebagai satu kesatuan (Yana et al., 

2020), (Setiawansyah et al., 2021a). 

Sistem Informasi 

Menurut (Biilmilah & Darwis, 2017) “Sistem didefinisikan sebagai kumpulan dari elemen-

elemen yang berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan tertentu’. Sedangkan definisi dari 

informasi yaitu data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi 

yang menerimanya (Riskiono et al., 2020). Jadi Sistem Informasi yaitu suatu sistem yang 

didalam suatu organisasi yaitu kombinasi dari orang_orang, fasilitas, teknologi, media, 

prosedur-prosedur dan pengendalian yang ditunjukan untuk mendapatkan jalur komunikasi 

penting (Irawan & Neneng, 2020). Memproses tioetransaksi rutin tertentu, memberi sinyal 

kepada menagemen dan yang lainya terhadap kejadian-kejadian internal dan eksternal yang 

penting dan menyediakan suatu dasar informasi untuk pengambilan keputusanyang cerdik 

(Edhy Sunanta, 2013), (Rahmansyah & Darwis, 2020). 

Tujuan dari sistem informasi yaitu menyajikan informasi guna pengambilan keputusan dan 

perencanaan, pengorganisasian, pengendalian kegiatan operasi sub-sistem suatu 

perusahaan, dan menyajikan sinergi organisasi pada proses (Rusliyawati et al., 2021). 

Dapat kita simpulkan bahwa sistem informasi merupakan kumpulan komponen-komponen 

berupa manusia, perangkat lunak, perangkat keras, jaringan komunikasi, dan sumber data 

yang saling berhubungan yang mengumpulkan, memanipulasi, dan menyampaikan data 

dari informasi dengan menyediakan media feedback sebagai pengendali (Riskiono & 

Reginal, 2018), (Ahluwalia, 2020). 

 

METODE  

Metode Pengembangan Sistem 

Metode waterfall merupakan metode yang sering digunakan oleh penganalisa sistem pada 

umumnya (Isnain, Sakti, et al., 2021). Inti dari metode waterfall adalah pengerjaan dari 

suatu sistem dilakukan secara berurutan atau secara linear. Jadi jika langkah ke-1 belum 

dikerjakan, maka langkah 2 tidak dapat dikerjakan. Jika langkah ke-2 belum dikerjakan 

maka langkah ke-3 juga tidak dapat dikerjakan, begitu seterusnya (Herdiansah et al., 2021). 

Secara otomatis langkah ke-3 akan bisa dilakukan jika langkah ke-1 dan ke-2 sudah 

dilakukan (Wantoro, 2020) , (Isnain, Hendrastuty, et al., 2021). 

Perancangan Diagram UML (Unified Modeling Language) 
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Menurut Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah pemodelan untuk sistem atau 

perangkat lunak yang berpradigma berorientasi objek. Pemodelan sesungguhnya 

digunakan untuk penyederhanan permasalahan – permasalahan yang komples sedemikian 

rupa sehingga lebih mudah dipelajari dan dipehami (Rauf & Prastowo, 2021), (Seftiana et 

al., 2021). 

Use Case Diagram 

(Yanuarsyah et al., 2021) Use case atau diagram use case merupakan suatu tahap yang 

mengharuskan analis dan perancang sistem atau perangkat lunak untuk berusaha tahu 

secara pasti mengenai hal – hal yang menjadi kebutuhan dan harapan pengguna sehingga 

kelak aplikasi yang dibuat memang akan digunakan oleh pengguna (user) serta akan 

memuaskan kebutuhan dan harapan (Sari & Oktaviani, 2021). Use case diagram tidak 

hanya sangat penting pada tahapan analisis, tetapi juga sangat penting untuk perancangan 

(design), untuk mencari (mencoba menemukan) kelas – kelas yang terlibat dalam aplikasi, 

dan untuk melakukan pengujian (testing) (A. D. Putra et al., 2019). Dalam  use case 

diagram, actor biasanya dituliskan sebagai kata benda, semtara use case biasanya 

dituliskan sebagai kata kerja (Valentin et al., 2020) , (Suaidah, 2021). 

MySQL   

Menurut (Nurkholis et al., 2022) MySQL Merupakan sistem manajemen basis data SQL 

yang sangat terkenal dan bersifat Open Source. MySQL dapat didefinisikan sebagai sistem 

manajemen database. Database sendiri merupakan struktur penyimpanan data. Untuk 

menambah, mengakses dan memproses data yang disimpan dalam sebuah database 

komputer, diperlukan sistem manajemen database seperti MYSQL Server. Selain itu 

MYSQL dapat dikatakan sebagai basis sata terhubung (RDBMS) (Lukman et al., 2021) , 

(Rizki & Op, 2021). 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil Penelitian 

Hasil penelitian ini berupa aplikasi game edukasi untuk anak kesulitan berbicara berbasis 

android. Pada aplikasi ini akan memperlihatkan simbol – simbol gambar dan video berupa 

gerakan bahasa isyarat yang mudah untuk difahami oleh para pengguna nantinya. Berikut 

tampilan aplikasi : 

Tampilan Menu Utama 

Tampilan menu utama merupakan tampilan yang memiliki 2 pilihan menu yaitu belajar 

dan bermain. 
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Gambar 1 Tampilan Menu Utama 

 

Tampilan Menu Belajar 

Tampilan yang memiliki 3 pilihan menu yaitu Angka, Huruf, dan Istilah Khusus. 

 
Gambar 2 Tampilan Menu Belajar 

 

Tampilan List View Belajar Angka 

Tampilan List View Belajar Angka Merupakan tampilan list view yang berisi simbol – 

simbol angka 

 
Gambar 3 Tampilan List View Belajar Angka 
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Tampilan List View Belajar Huruf 

Merupakan tampilan yang berisi list view huruf beserta tombol cari symbol 

 
Gambar 4 Tampilan List View Belajar Huruf 

 

Tampilan Menu Istilah Khusus 

Merupakan tampilan yang berisi menu menu istilah khusus, tekan salah satu menu untuk 

menampilkan isi dari menu. 

 
 

Gambar 5 Tampilan Menu Istilah Khusus 

 

Tampilan List View Menu Istilah Khusus 

Merupakan tampilan yang berisi list view dari menu istilah khusus ketika salah satu menu 

ditekan. 
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Gambar 6 Tampilan List View Menu Istilah Khusus 

 

Tampilan Menu Bermain 

Merupakan tampilan yang memiliki 3 menu yaitu Angka, Huruf, dan Istilah Khusus yang 

berisikan permainan yang ditujukan untuk uji kefahaman pemakai aplikasi. 

 
Gambar 7 Tampilan Menu Bermain 

 

Tampilan Menu Bermain Angka 

Merupakan tampilan yang memiliki menu yaitu Angka yang berisikan permainan yang 

ditujukan untuk uji kefahaman pemakai aplikasi. 
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Gambar 8 Tampilan Menu Bermain Angka 

 

SIMPULAN DAN SARAN  

Kesimpulan  

Berdasarkan analisis dan pembahasan dari penelitian tentang Aplikasi Game Edukasi 

Untuk Anak Kesulitan Berbicara Berbasis Android. Maka didapatkan simpulan dari 

rumusan masalah yang ada antara lain:  

1. Aplikasi Game Edukasi ini menggunakan  metode BISINDO  dengan standar yang 

sudah ada sesuai dengan buku pengenalan bahasa isyarat indonesia (BISINDO). 

2. Aplikasi yang dikembangkan merupakan aplikasi berbasis android yang sesuai 

dengan tujuan pengembangan aplikasi ini yang memiliki fitur pembelajaran  huruf, 

pembelajaran angka, istilah – istilah khusus dan beberapa permainan pertanyaan 

yang interaktif karena disampaikan melalui gambar juga video. 

 

 

Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan maka aplikasi pembelajaran bahasa isyarat 

bagi penyandang tuna rungu dengan metode BISINDO terdapat saran antara lain : 

1. Karena dibutuhkannya penbelajaran bahasa isyarat tidak hanya untuk penyandang 

tuna rungu maka kedepannya perlu dilakukan pengumpulan data tentang simbol 

atau gerakan yang lebih banyak lagi agar aplikasi yang dikembangkan dapat sangat 

membantu pembelajaran. 

2. Menjadikan tampilan aplikasi yang dikembangkan lebih baik dari yang sekarang 

dan melengkapi aplikasi dengan suara.   
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