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ABSTRAK 

 

Judul : Game Edukasi Sebagai Media Pembelajaran Bahasa Isyarat 

Anak Tunarungu di YCHI 

Penulis  : Muhammad Kamal Firdaus 

NIM : 171240000646 

Program Studi : Teknik Informatika 

Pembimbing I : Buang Budi Wahono, S.Si., M.Kom. 

Pembimbing II : Nadia Annisa Maori, M.Kom. 

Penguji I : Akhmad Khanif Zeyn, S.Kom., M.Kom. 

Penguji II : Ir. Adi Sucipto, M.Kom. 

Tanggal Ujian : 26 Agustus 2021 

 

Pendidikan pada anak usia dini sangatlah penting, dimana pada usia tersebut anak 

banyak mengalami pertumbuhan baik secara fisik, motorik, watak maupun moral. 

Pendidikan tersebut wajib didapatkan oleh setiap anak tidak terkecuali pada anak 

berkebutuhan khusus. Berdasarkan Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 

17 Tahun 2010 Pasal 127 tentang Pengelolaan serta Penyelenggaraan Pendidikan, 

dimana dalam hal tersebut pemerintah merealisasikan pendidikan dengan mendirikan 

sekolah luar biasa dan memilih tenaga profesional untuk memfasilitasi anak 

berkebutuhan khusus. Anak berkebutuhan khusus merupakan anak yang mengalami 

kelainan atau gangguan seperti gangguan fisik, mental, intelegensi, dan emosi. Salah 

satu kategori anak berkebutuhan khusus yang mengalami ganguan secara fisik adalah 

tunarungu.  Dimana anak kehilangan sebagian atau seluruh pendengarannya, sehingga 

memiliki keterbatasan dalam hal pendengaran dan bahasa yang mengakibatkan anak 

sulit untuk berkomukasi dan menerima materi pembelajaran secara efektif. Dengan 

permasalahan tersebut, maka dibutuhkan inovasi dan kreativitas dengan memberikan 

media serta gaya belajar yang menarik bagi anak tunarungu. Peneliti merancang sebuah 

aplikasi game Edukasi Bahasa Isyarat yang menerapkan sistem belajar sambil bermain 

yang dikemas secara menarik. Game tersebut dibuat dengan game engine Unity dengan 

menggunakan metode DGBL-ID. Game Edukasi Bahasa Isyarat bertujuan untuk 

memberikan pengetahuan kepada anak yang memiliki kebutuhan khusus tunarungu 

mengenai Bahasa Isyarat untuk memudahkan pemahaman serta melatih vokal dan 

sistem motorik pada anak.  

 

Kata kunci: Bahasa Isyarat, Game Edukasi, Unity, metode DGBL-ID 
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ABSTRACT 

 

Title : Educational Games as Sign Language Learning Media for 

Deaf Children at YCHI 

Author : Muhammad Kamal Firdaus 

NIM : 171240000646 

Study Program : Informatics Engineering 

Supervisor I : Buang Budi Wahono, S.Si., M.Kom. 

Supervisor II : Nadia Annisa Maori, M.Kom. 

Tester I : Akhmad Khanif Zeyn, S.Kom., M.Kom. 

Tester II : Ir. Adi Sucipto, M.Kom. 

Test Date : 26 August 2021 

 

Education in early childhood is very important, where at that age children experience 

a lot of growth both physically, motoric, character and morally. This education must 

be obtained by every child, including children with special needs. Based on 

Government Regulation of the Republic of Indonesia Number 17 of 2010 Article 127 

concerning Management and Implementation of Education, in which case the 

government realizes education by establishing special schools and selecting 

professionals to facilitate children with special needs. Children with special needs are 

children who experience abnormalities or disorders such as physical, mental, 

intellectual, and emotional disorders. One of the categories of children with special 

needs who experience physical disturbances is deaf. Where children lose part or all of 

their hearing, so they have limitations in terms of hearing and language which make it 

difficult for children to communicate and receive learning materials effectively. With 

these problems, innovation and creativity are needed by providing media and 

interesting learning styles for deaf children. Researchers designed a Sign Language 

Education game application that implements learning while playing system that is 

packaged attractively. The game was created using the Unity game engine using the 

DGBL-ID method. The Sign Language Educational Game aims to provide knowledge 

to children who have special needs for hearing impairment regarding Sign Language 

to facilitate understanding and train the vocal and motor system in children. 

 

Keywords: Sign Language, Educational Game, Unity, DGBL-ID Method. 
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MOTTO 

 

“Jika anda bilang ”semangat” maka janganlah berhenti karena lelah. Tapi 

berhentilah karena selesai.” 

(Ayah) 

“Nahkoda yang hebat tidak akan terlahir di laut yang tenang, tetapi Nahkoda yang 

hebat berasal dari laut yang ganas.” 

(Dedi Irawan, S.Pd.) 

“Sebanyak apapun uangmu, uang tak akan mampu membeli waktu, jadi 

manfaatkanlah waktumu sebaik mungkin” 

(Tony Stark) 

“Waktu tidak bisa berhenti, dan waktu tibak bisa diputar kembali, dan jangan buang 

waktumu” 

(Sylvie/Lady Loki) 

”I’m Inevitable” 

(Thanos) 
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