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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 (Firdaus et al., 2021);(Adrian, 2019);(Yudha & Mandasari, 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);(Arpiansah
et al., 2021);(Damayanti, Megawaty, et al., 2020). Game harus memiliki desain antarmuka
yang interaktif dan mengandung unsur menyenangkan (Pratama & Surahman,
2020);(Yulianto et al., 2019);(Borman & Erma, 2018). Salah satu peran game adalah dapat
dipergunakan untuk pembelajaran. baik untuk masyarakat normal maupun masyarakat
berkebutuhan khusus (Arifah & Fernando, 2022);(Saputra et al., 2020);(Borman &
Purwanto, 2019). Masyarakat berkebutuhan khusus adalah anak dengan karakteristik
khusus yang berbeda dengan anak pada umumnya tanpa selalu menunjukan pada
ketidakmampuan mental, emosi atau fisik (Widodo & Ahmad, 2017);(Pasha et al.,
2023);(Borman & Putra, 2018). Yang termasuk kedalam Anak Berkebutuhan Khsus
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(ABK) antara lain: tunanetra, tunagrahita, tunadaksa, tunalaras, kesulitan belajar, gangguan
prilaku, anak berbakat, anak dengan gangguan kesehatan (Wardaningsih et al., 2022);(Erri
et al., 2016);(Ahdan et al., 2020).

Istilah lain bagi anak berkebutuhan khusus adalah anak luar biasa dan anak cacat
(Damayanti, Akbar, et al., 2020);(Adnin et al., 2022);(Novian et al., 2019). 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 (Suaidah, 2021);(Hakim & Darwis, 2016);(Ruslaini et al., 2021).
contohnya masyarakat tunarungu adalah masyarakat yang membutuhkan suatu
pembelajaran khusus dalam hal memahami perkataan karena cara mereka memahami suatu
perkataan tidak sama seperti masyarakat normal (Sulistiani, Miswanto, et al.,
2020);(Megawaty, Setiawansyah, et al., 2021);(Abidin et al., 2022). 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) (Isnain & Putra, 2023);(Fernando et al., 2021);(Ahmad et al., 2021).
Bahasa isyarat sendiri memiliki metode metode yang berbeda , setidaknya ada 2 (dua)
metode yaitu SIBI (Sistem Isyarat Bahasa Indonesia), dan BISINDO (Bahasa Isyarat
Indonesia) (Surahman, Octaniansyah, et al., 2020);(Sari et al., 2021);(Damayanti,
Sulistiani, et al., 2020). 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
(Surahman, Wahyudi, et al., 2020);(Syah, 2020);(Wantoro, 2020). Masalah yang terjadi
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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 (Soraya & Wahyudi, 2021);(Darwis,
2015);(Yusmaida et al., 2020).

KAJIAN PUSTAKA

Pengertian Game

Game merupakan permainan kompter yang dibuat dengan teknik dan metode animasi. Jika
ingin mendalami penggunaan animasi haruslah memahami pembuatan game (Megawaty,
Damayanti, et al., 2021);(Amelia et al., 2022);(Handoko & Gumantan, 2021). atau jika
ingin membuat game maka haruslah memahami teknik dan metode animasi, sebab
keduanya saling berkaitan (Hendrastuty et al., 2022);(Ramadhan et al., 2021);(Samsugi et
al., 2022).

Pengertian Edukasi

Edukasi merupakan serangkaian upaya yang ditujukan untuk mempengaruhi orang lain,
mulai dari individu, kelompok, keluarga dan masyarakat agar terlaksananya perilaku hidup
sehat (Ulfa, 2021);(Sakethi et al., 2016);(Puspaningtyas, 2019).

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 (Eka Saputri, 2018);(Sulistiani, Rahmanto, et al.,
2020);(Anderha & Maskar, 2021). 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 (Aldino et al., 2021);(Syaifulloh & Aguss, 2021);(Larasati Ahluwalia, 2020).

Pengertian Anak

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, kata “anak® memiliki arti keturunan kedua,
manusia yang masih kecil (Setiawan et al., n.d.);(Putri et al., 2020);(Gulo et al., 2021).
Sedangkan kata “anak anak” menurut arti Kamus Besar Bahasa Indonesia bahwa anak

anak adalah manusia yang masih kecil. Sedangkan menurut Undang Undang Republik
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Indonesia no 4 Tahun 1974 dikatakan bahwa anak anak adalah orang yang belum berumur
21 tahun dan belum menikah. Sedangkan menurut UU Kesejahteraan, Perlindungan, dan
Pengadilan anak dikatakan bahwa anak anak adalah orang yang berumur dibawah 18

tahun.

Pengertian Kesulitan Berbicara (Tunarungu)
Secara fisik, tunarungu tidak berbeda dengan orang yang mendengar pada umumnya,
sebab orang akan mengetahui bahwa penyandang ketunarunguan pada saat berbicara,
mereka berbicara tanpa suara atau dengan suara yang kurang atau tidak jelas artikulasinya,
atau bahkan tidak berbicara sama sekali, mereka hanya berisyarat (Aminatun et al.,
2022);(Sidiq & Manaf, 2020);(LIA FEBRIA LINA, 2019). Tunarungu adalah seseorang
yang mengalami gangguan pendengaran dan percakapan dengan derajat pendengaran yang
berfariasi antara 27dB —40 dB dikatakan sangat ringan 41 dB — 55 dB dikatakan Ringan,
56 dB — 70 dB dikatakan Sedang, 71 dB — 90 dB dikatakan Berat, dan 91 ke atas dikatakan
Tuli
Dari ketidakmampuan penyadang tunarungu dalam berbicara, muncul pendapat umum
yang berkembang, bahwa penyandang tunarungu ialah orang yang hanya tidak mampu
mendengar sehingga tidak dapat berkomunikasi secara lisan dengan orang dengar
(Priandika & Riswanda, 2021);(Budiman et al., 2019);(Ismatullah & Adrian, 2021).
Karena pendapat itulah ketunarunguan dianggap ketunaan yang paling ringan dan kurang
mengundang simpati, dibanding dengan ketunaan yang berat dan dapat mengakibatkan
keterasingan dalam kehidupan sehari-hari (Fitriyana & Sucipto, 2020);(Ronaldo & Pasha,
2021);(Audrilia & Budiman, 2020). Batasan ketunarunguan tidak saja terbatas pada yang
kehilangan pendengaran sangat berat, melainkan mencakup seluruh tingkat kehilangan
pendengaran dari tingkat ringan, sedang, berat sampai sangat berat (Nurkholis et al.,
2021);(Teknologi et al., 2021);(Wijaya et al., 2022). Menurut Moores, definisi
ketunarunguan ada dua kelompok.

1. Seorang dikatakan tuli (deaf) apabila kehilangan kemampuan mendengar pada tingkat
70 dB Iso atau lebih, sehingga ia tidak dapat mengerti pembicaraan orang lain melalui
pendengarannya baik dengan ataupun tanpa alat bantu mendengar.

2. Seseorang dikatakan kurang dengar (hard of hearing) bila kehilangan pendengaran pada
35 dB Iso sehingga ia mengalami kesulitan untuk memahami pembicaraan orang lain

melalui pendengarannya baik tanpa maupun dengan alat bantu mendengar.
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METODE

Kerangka Penelitian

Problem

Kurangnya pemanfaatan media dalam
pembelajaran bzhasa

Penerapan media interaktif untuk
pembelajaran bahasa isyarat

Approach

Aplikasi pembelajaran menggunzkan
visualisasi animasi

Construct 2, Adobe Photoshop

Identification
Menentukzn sub materi apa yang akan . X :
Module Belajar bah tE
ditampilkan dalxm media pembelajaran odde Belaprbahas lsgarat
Puposed Valiation
Black Box
Membuat aplikasi Pemb elajaran lebih inferaldi
dan menarik
Result

| aplikasi pembelajaran Bahasa bebrbasis android

Gambar 1. Kerangka Penelitian

Kerangka penelitian berawal dari masalah yang terjadi pada SLB Dharma Bhakti

Kemiling, Kota Bandar Lampung. Kemudian dilakukan pendekatan masalah dengan

menggunakan pendekatan terhadap proes pembelajaran yang diterapkan, dan media apa

yang dapat mendukung. lalu dilakukan identifikasi, pada tahap ini menjelaskan apa yang

ingin dikembangkan atau yang akan dilakukan (Borman et al., 2020). Setelah diidentifikasi

adalah menentukan proposed atau tujuannya, dimana pada tahap ini menjelaskan apa yang

ingin dibuat. Penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah aplikasi pembelajaran agar

lebih interaktif dan menarik dengan cara visualisasi dalam menerangkan materi, lalu

dilakukan validasi atau pengujian terhadap aplikasi pembelajaran tersebut, Setelah

divalidasi maka akan menghasilkan sebuah aplikasi pembelajaran bahasa isyarat berbasis

android.
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Metode Pengumpulan Data

Penelitian ini melakukan beberapa cara dalam pengumpulan data yang dapat

digunakan sebagai bahan untuk pengembangan sistem. Cara pengumpulan data antara lain:

1.

Wawancara

Pengumpulan data dengan metode ini yaitu dengan melakukan wawancara langsung ke
SLB (Sekolah Luar Biasa) Dharma Bhakti Kota Bandar Lampung. Dalam wawancara
yang dilakukan diberikan beberapa pertanyaan mengenai bagaimana pembelajaran
yang sudah ada, dan bagaimana manfaat sistem yang dikembangkan dalam
pembelajaran.

Pengamatan

Mempelajari dan mengamati sistem yang sudah ada pada SLB Dharma Bhakti Bandar
Lampung. Agar mendapatkan data yang sesuai untuk pengembangan sistem yang baru
sebagai penunjang dalam pembelajaran.

Dokumentasi

Pengumpulan data dengan membaca, mengutip, mencatat, dan mengumpulkan dari
buku-buku, situs, yang dapat dijadikan referensi dalam pengembangan sistem.
Pengonsepan (Concept)

Merupakan tahapan dimana menentukan tujuan yaitu menggunakan media
pembelajaran berbasis android untuk mengatasi masalah belajar bahasa isyarat dan
siapa pegguna program nantinya yaitu dikhususkan untuk anak tuna rungu namun bias
juga digunakan oleh masyarakat normal. Ini mempengaruhi nuansa program yang
akan dikembangkan, karena sebagai cermin identitas komunitas atau organisisasi
tertentu. Karakteristik pengguna termasuk kemampuan pengguna juga perlu
dipertimbangkan karena dapat mempengaruhi pembuatan desain program. Dan juga
tahapan konsep ini juga menentukan jenis aplikasi yang akan dikembangkan (aplikasi

hiburan, pelatihan, pembelajaran).

PERANCANGAN APLIKASI

Diagram UML

Pada pengembangan aplikasi ini diagram UML yang digunakan untuk menjelaskan

interaksi antar sistem dan pemakai adalah sebagai berikut:
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Use Case Diagram

Apikasi Bahasa Isyarat Indonasia untuk penyandang tuna ungu dengan metode BISINDO

Tﬂnspnrhs\

P:rcahapin
S hari-hari

f
/

\ Wmu
Vser [~/ Panduan Meadaan
Singkat
Penwunam
Program Makanan
“\Jiinuman

.

Gambar 2. User Case Diagram
Pembuatan (Assembly)
Tahap assembly adalah tahap pembuatan semua objek atau bahan multimedia.
Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design, seperti design interface, bagan alir, dan
/atau struktur navigasi. Tahap ini menggunakan perangkat lunak authoring. Pada tahapan
ini perangkat lunak yang digunakan untuk mengembangakan aplikasi ini adalah Construct

2 untuk pengembangan desain dan pengodean program dan UML dari program.

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.
1. Tampilan Menu Utama
Tampilan menu utama merupakan tampilan yang memiliki 2 pilihan menu yaitu

belajar dan bermain.
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Gambar 3. Tampilan Menu Utama

Tampilan Menu Belajar

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

_ MENU BELAJAR -

Gambar 4. Tampilan Menu Belajar
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Tampilan List View Belajar Angka
Tampilan List View Belajar Angka Merupakan tampilan list view yang berisi simbol —

simbol angka

Gambar 5. Tampilan List View Belajar Angka

Tampilan List View Belajar Huruf

Merupakan tampilan yang berisi list view huruf beserta tombol cari simbol

Gambar 6. Tampilan List View Belajar Huruf
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Tampilan Menu Istilah Khusus
Merupakan tampilan yang berisi menu menu istilah khusus, tekan salah satu menu untuk

menampilkan isi dari menu.

Gambar 7. Tampilan Menu Istilah Khusus

Tampilan Menu Bermain Huruf
Merupakan tampilan yang memiliki menu yaitu Huruf yang berisikan permainan yang
ditujukan untuk uji kefahaman pemakai aplikasi.

Gambar 8. Tampilan Menu Bermain Huruf
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Tampilan Menu BISINDO Bermain Istilah Khusus
Merupakan tampilan yang memiliki menu vyaitu Istilah Khusus yang berisikan

permainan yang ditujukan untuk uji kefahaman pemakai aplikasi.

SOAL: O
SCORE: 0

- -
)
'
- '
( r )
JAWAB
i
)

Gambar 9. Tampilan Menu BISINDO Bermain Istilah Khusus

Testing (Pengujian)

Pengujian yang dilakukan terhadap Aplikasi Pembelajaran Bahasa Isyarat Bagi
Penyandang Tuna Rungu dengan Metode BISINDO adalah dengan melakukan pengujian

menggunakan alpha test dan beta test.

SIMPULAN
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,
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pembelajaran angka, istilah — istilah khusus dan beberapa permainan pertanyaan yang
interaktif karena disampaikan melalui gambar juga video.
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