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INTISARI

SLB ( Sekolah Luar Biasa ), merupakan sekolah ydingdjrikan khusus
untuk anak-anak yang tidak memiliki kemampuan gefsraknya orang normal.
Salah satunya yaitu penderita Disleksia.

Disleksia adalah sebuah kelainan dimana seseondiigustuk menulis
membaca dan mengenali huruf,angka, dan sulit umekghafal objek-objek
yang berada disekitarnya. Oleh sebab itu sistemggjarannya sangatlah
berbeda,dibutuhkan kesabaran dan ketelatenan guuk umendapatkan hasil
yang baik. Dan_-dibutuhkan sarana yang dapat membaalam proses
pembelajaran,salah satunya yaitu game terapi.

Penulis tertarik membuat game terapi untuk membantses kegiatan
pembelajaran pada penderita disleksia,yaitu dengamep bermain sambil
belajar. Penulis berharap aplikasi game ini daptdricha sebagai alternatif
pembelajaran yang lebih efektif dan efisien.

Kata kunci : Alphabet, edukasi, game.
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ABSTRACT

SLB (Special School), a school established espgdal children who do
not have the ability like a normal person. Onehgh is people with Dyslexia.

Dyslexia is a disorder in which a person is difficto write read and
recognize letters, numbers, and it's hard to meneotine objects that are around.
Therefore the teaching system is different, it saatience and diligence of the
teacher to get good results. And it needed thatassist in the learning process,
one that is game therapy.

Authors interested in.making games therapy to hbékp process of
learning in dyslexics, namely the concept of plgwvhile learning. The author
hopes this.game applications can be accepted aaltemative learning more
effective and efficient.

Keywords : Education, alpabet, game.
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