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MOTTO 
 

Sungguh bersama kesukaran dan keringanan. Karna 
itu bila kau telah selesai (mengerjakan yang 
lain). Dan kepada Tuhan, berharaplah. (Q.S Al 
Insyirah : 6-8) 
 

Hai orang-orang yang beriman, Jadikanlah sabar 
dan shalatmu Sebagai penolongmu, sesungguhnya 
Allah beserta orang-orang yang sabar” (Al-
Baqarah: 153) 

  

Allah meninggikan orang-orang yang beriman 
diantara kamu dan orang-orang yang diberi ilmu 
pengetahuan beberapa derajat” (Depag RI, 1989 : 
421) 
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INTISARI 
Cara pemahaman bahasa pada anak tuna rungu berbeda dengan cara 

pemahaman pada anak normal. Perbendaharaan kata dalam bahasa tidak dapat 
dijelaskan melalui pembelajaran secara audio karena ketidakmampuan tuna rungu 
dalam mendengar.  

Salah satu cara pembelajaran bahasa pada anak tuna rungu adalah dengan 
memaksimalkan indra penglihatan sebagai alat dalam menerima rangsangan 
informasi bahasa, dan penggunaan bahasa isyarat sebagai cara melatih komunikasi 
bahasanya. Rangsangan informasi tersebut berupa visualiasi kata-kata ke dalam 
bentuk gambar sebagai pengganti audio pada anak normal. 

Game merupakan salah satu media edukasi yang efektif bagi anak, karena 
pada dasarnya anak masih suka bermain dan game sangat efektif untuk 
menyampaikan pesan edukasi lewat permainan. game "edugame" merupakan 
game pembelajaran bahasa isyarat bagi anak tuna rungu usia 6-9 tahun agar anak 
tunarungu terbantu untuk mengerti bahasa yang di sampaikan oelh orang normal. 

Kata kunci : Tunarungu, game 
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ABSTRACT 
A way of understanding the language on deaf children is different from the 

normal way of understanding in children. The vocabulary cannot be described 
through learning audio due to the inability of the deaf in a hearing. 

 One way of learning a language on deaf children is by maximizing the 
sense of sight as a tool in the receiving language information, and stimulation of 
the use of sign language as a way to train the communication language. The 
information in the form of visualization stimuli words into pictures as the 
alternate ways of audio on a normal child. 

The Game is one of the media effective education for children, because 
children are still basically likes to play and the game is very effective for 
conveying educational messages passing game. game "edugame" is the game of 
learning sign language for deaf children ages 6-9 years old so that deaf children 
are helped to understand the language at the pass by a normal person. 

Keywords:Deaf, game 


