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Abstrak

Mengalami gangguan pendengaran dapat menghambat keterampilan bahasa, salah
satunya kemampuan kosakata. Terhambatnya perkembangan bicara dan bahasa anak
tunarungu akan mengalami keterlambatan dan kesulitan dalam berkomunikasi. Tujuan penelitian
ini untuk mengkaji penggunaan game edukasi terhadap kemampuan kosakata anak tunarungu.
Metode penelitian yang digunakan adalah studi literatur dengan mengumpulkan sumber-sumber
literatur yang sesuai pada tesis, jurnal nasional dan jurnal internasional. Hasil analisis
menyimpulkan bahwa penggunaan media game edukasi mampu melatih kemampuan penguasaan
kosakata pada anak tunarungu. Penggunaan media game edukasi memiliki manfaat dalam proses
pembelajaran pada anak tunarungu. Penggunaan game edukasi mempermudah dalam
mengajarkan dan mengenalkan kosakata pada anak tunarungu.

Kata Kunci: Game Edukasi, Kosakata, Anak Tunarungu.

Pendahuluan

Bahasa mempunyai peranan penting bagi kehidupan manusia untuk berkomunikasi,
menyesuaikan diri serta kontak sosial. Bahasa meliputi bahasa lisan maupun tertulis yang
merupakan alat komunikasi antar manusia. Seseorang dapat berkomunikasi dengan baik
apabila ditunjang dengan kemampuan berbahasa yang baik namun tidak semua orang memiliki
kemampuan yang baik dalam berbahasa, atau dalam hal berkomunikasi antar sesama. Seperti
halnya dengan anak tunarungu kemampuan berbahasanya terbatas.

Anak tunarungu mengalami hambatan dalam proses bicara dan bahasanya yang disebabkan
oleh gangguan pendengarannya. Akibat dari terhambatnya perkembangan bicara dan bahasa anak
tunarungu akan mengalami keterlambatan dan kesulitan dalam hal komunikasi (Haenudin, 2013).
Anak tunarungu mengalami kesulitan dalam berbahasa karena mereka tidak mendengar sehingga
bahasanya tidak dapat berkembang dengan baik yang mengakibatkan masalah pada saat
berkomunikasi (Wasita, 2012).

Kekurangan akan pemahaman bahasa lisan atau tulisan seringkali menyebabkan anak
tunarungu menafsirkan sesuatu secara negative atau salah dan hal tersebut sering menjadi
tekanan bagi emosinya. Tekanan pada emosi anak tunarungu dapat menghambat perkembangan
pribadinya dengan menampilkan sikap menutup diri, bersikap agresif, atau bahkan sebaliknya
menampakkan kebimbingan dan keragu-raguan (Pamungkas, 2020).
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Pada saat bermain sambil belajar, anak dilatih mengemukakan jawaban, yang berarti anak berlatih
menggunakan bahasa untuk berkomunikasi dan menyatakan ide atau pikirannya. Dengan demikian
bermain akan melatih bahasa anak (Sigit, dkk. dalam Yulianti, 2019).

Peran dari pemanfaatan teknologi permainan edukatif juga dapat membantu untuk
mencapai target belajar melalui pengalaman yang menyenangkan dengan melibatkan beberapa
aspek visual, daya tarik grafis, tantangan atau sistem kompetisi, dan keseruan interaksi dengan
perangkat. Dalam pemilihan pembelajaran bagi anak pun harus disesuaikan dengan karakteristik
anak usia dini (Mortara, 2013).

Permasalahan anak tunarungu yang mengalami kesulitan atau keterlambatan dalam
mendengar dan mengujarkan bahasa, perlu mendapat penanganan yang tepat agar kesulitan
tersebut dapat teratasi sedini mungkin. Keberhasilan mendengar dan mengujarkan bahasa pada
anak tunarungu tergantung dari pembelajaran yang didapatkan. Kebanyakan dari mereka lebih
senang belajar sambil bermain (Widanti & Amajida,2018).

Anak tunarungu dapat dikatakan memiliki potensi untuk berbicara, namun akibat dari
gangguan pada indra pendengarannya, maka anak tidak mampu mendengarkan bunyi atau suara
dengan baik seperti anak normal pada umumnya (Mudjiyanto, 2018). Hambatan yang dialami
anak tunarungu menjadikan anak tidak mampu untuk melakukan eksplorasi dan memproduksi
bunyi/suara yang ada di lingkungannya (Anugerah, dkk, 2020).

Penggunaan game edukasi berbentuk video pembelajaran dapat membantu siswa dalam
mengenal bentuk benda melalui bentuk gambar dan melatih siswa untuk dapat menganalisis dan
menyimpulkan sehingga siswa dapat memahami materi yang disampaikan (Anugerah, dkk,
2020).

Tujuan penelitian ini untuk mengkaji penggunaan game edukasi terhadap kemampuan
kosakata anak tunarungu. Penggunaan game edukasi belum banyak digunakan dalam proses
pembelajaran pada anak tunarungu. Beberapa riset menunjukan penggunaan game
berpengaruh dalam proses pembelajaran anak di kelas.

Dengan menggunakan media pembelajaran yang inovatif, mampu menunjang proses
belajar pada anak. Saat ini proses pembelajaran di sekolah masih menggunakan media
pembantu seperti buku dan alat peraga lainnya (Assidio, dalam Irsyadi & Rohmah, 2020). Pada
pembelajaran dengan tema tumbuhan, diperlukan penyampaian materi pembelajaran kepada
siswa dengan baik, kreatif dan tidak membuat siswa menjadi bosan, sehingga diperlukan media
game edukasi agar suasana kelas lebih terkesan menarik dan menyenangkan untuk anak-anak
(Assidio,2020).

Permasalahan umum bagi yang dihadapi oleh siswa tunarungu saat ini adalah kurang
dapat memahami hal yang bersifat abstrak dan verbal, padahal kemampuan verbal sangat
diutamakan dalam proses belajar mengajar disekolah maupun diluar sekolah dalam hal ini bisa
diartikan keluarga dan masyarakat (Anugerah, dalam Somantri, 2020). Oleh sebab itu, guru
kelas memerlukan alat bantu berupa media yang berbentuk video pembelajaran agar siswa
tunarungu dapat menerima isi dari materi pembelajaran melalui indera mata.

Melalui game edukasi yang bervariasi cara permainannya bisa menggunakan cara oral,
dapat melatih anak tunarungu untuk berkomunikasi atau menyampaikan informasi yang berisi
kosakata-kosakata sehingga anak dapat memperoleh banyak pengetahuan kosakata.
Penjabaran keterkaitan antara gangguan pendengaran dengan kemampuan pengembangan
bahasa yang bisa berdampak pada kemampuan berbicara dan penerimaan informasi pada
seseorang di atas, maka fokus kajian dalam tulisan ini adalah bagaimana teknik bermain dengan
menggunakan permainan bahasa pada anak tunarungu dapat mempengaruhi kemampuan
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memahami kosakata (Pamungkas & Wagino, 2020).

Keterkaitan antara hambatan pendengaran dengan kemampuan pengembangan bahasa
dan kosakata yang bisa berdampak pada kemampuan komunikasi dan peneriman informasi
pada anak. Maka fokus kajian dalam artikel ini adalah bagaimana penggunaan game edukasi
dapat mempengaruhi kemampuan kosakata pada anak tunarungu.

Tinjauan Pustaka

A. Anak Tunarungu

Anak tunarungu adalah anak yang mengalami hambatan atau gangguan dalam
pendengaran secara keseluruhan maupun sebagian. Anak yang mengalami gangguan
pendengaran biasanya juga mengalami gangguan dalam berkomunikasi dikarenakan
kesulitan menyampaikan informasi yang didengar sehingga memerlukan perlakuan dan
pelayanan khusus.

Tunarungu adalah seseorang yang kehilangan seluruh atau sebagian daya
pendengarannya sehingga mengalami gangguan berkomunikasi secara verbal.
Walaupun sudah diberikan bantuan dengan alat bantu dengar, mereka tetap
memerlukan bantuan serta pelayanan khusus (Gunawan,2016).

Pada umumnya anak tunarungu mengalami gangguan pendengaran sebagian
atau tidak dapat mendengar sama sekali. Menurut Atmaja (2018) ketunarunguan adalah
seseorang yang mengalami gangguan pendengaran yang meliputi seluruh gradasi
ringan, sedang dan sangat berat, yang dapat dikelompokan menjadi dua golongan, yaitu
kurang dengar dan tuli, yang menyebabkan terganggunya proses perolehan informasi
atau bahasa sebagai alat komunikasi.

Perkembangan bahasa anak tunarungu tidak jauh berbeda dengan
perkembangan bahasa anak normal. Menurut Salim dalam Eni (2015), pola
perkembangan bahasa bicara anak tunarungu yaitu:

1. Pada awal masa meraban, anak tunarungu tidak mengalami hambatan. Namun,
pada akhir meraban mulai terjadi perbedaan bahasa. pada tahap meraban
sebagai awal perkembangan bicara terhenti.

2. Pada masa meniru, anak tunarungu terbatas pada peniruan visual, yaitu gerak
dan isyarat.

3. Perkembangan bahasa dan bicara anak tunarungu pada tahap selanjutnya
memerlukan pembinaan secara khusus dan intensif sesuai dengan taraf
ketunarunguan dan kemampuannya.

B. Game Edukasi

Game edukasi merupakan permainan digital yang dapat memberikan kesempatan
untuk bermain melalui lingkungan simulasi dan dapat menjadi bagian integral dari
pembelajaran dan pengembangan intelektual. Game edukasi dibuat guna spesifikasi
sebagai alat. Pendidikan suatu model pembelajaran yang diterapkan dalam sekolah agar
anak tidak mudah merasa bosan. (agliyono & Nazar, 2013).

Penggunaan sistem dalam suatu pembelajaran sangat diperlukan, agar
mengubah pembelajaran formal yang membosankan dan monoton menjadi
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pembelajaran yang edukatif dan menyenangkan melalui perantara game. Game edukasi
dirasa cocok dengan siswa indonesia yang menginginkan pembelajaran yang
menyenangkan (Fhitri & Setiawan 2017).

C. Kemampuan Kosakata
Kosakata merupakan bagian yang berhubungan dengan 4 keahlian yaitu
berbicara, membaca, mendengar dan menulis. Oleh karena itu ketika mempelajari
bahasa seorang siswa harus memiliki kosakata yang banyak agar komunikasi yang
terjadi dapat berjalan lancar. Kosakata yang dimiliki semakin lama semakin bertambah
sesuai dengan pengetahuan ataupun pendidikannya, sesuai dengan tingkat
intelektualnya (Azhar,2015).

Penguasaan kosakata yang ada pada diri seseorang dimulai sejak masih bayi. Ketika sang
ibu mengujarkan kata, maka terekam dalam benak anak. Melihat hal ini, anak mencoba untuk
mengujarkan ulang kata yang diujarkan oleh ibu vyaitu berupa respon. Faktor lain
pertumbuhan kosakata anak sangat dipengaruhi oleh lingkungan sekitar. Semakin banyak kata
yang diperoleh anak, maka semakin banyak pula kosakata yang dimiliki, salah satunya dalam
proses pembelajaran. Kemampuan berbahasa seseorang sangat diperlukan dalam melibatkan
penguasaan kosakata pada anak. Pembelajaran di sekolah dan berkomunikasi di masyarakat
menjadi hal yang penting dalam penguasaan kosakata (Widanti & Amajida, 2018).

Faktor yang mempengaruhi pemerolehan kosakata hampir sama dengan faktor yang
mempengaruhi pembelajaran bahasa. Perkembangan bahasa seseorang akan semakin baik
apabila kosakata yang diperoleh semakin banyak. Menurut Bakri dalam Anggraini (2011) faktor
penguasaan kosakata dinyatakan sebagai berikut: “penguasaan kosakata anak dipengaruhi oleh
faktor usia dan saat anak melakukan komunikasi dengan orang lain, semakin bertambah usia
dan melakukan komunikasi, semakin banyak kosakata yang dikuasai”.

Saat anak berusia 5 tahun telah mampu menghimpun kurang lebih 3000 kata, meliputi
kata benda, kata kerja, kata sifat, dan kata keterangan. Anak tunarungu masih kesulitan dalam
menggunakan kata benda karena keterbatasannya (Musfiroh dalam Triami, 2016).

Metodologi Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah studi literatur atau kepustakaan. Studi
kepustakaan adalah serangkaian kegiatan yang berkaitan dengan metode pengumpulan data
literature, pembacaan dan pencatatan dan pengolahan bahan pustaka. Kegiatan ini tidak lepas
dari koleksi perpustakaan dalam bentuk media cetak, media elektronik, serta dokumen yang
berkaitan dengan perpustakaan, Literatur penelitian dapat menemukan data dari koleksi
(Khatibah, 2011).

Sumber-sumber literatur dalam penelitian ini diperoleh dari: jurnal, buku dan hasil
penelitian (skripsi dan tesis). Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengkaji penggunaan game
edukasi terhadap kemampuan kosakata anak tunarungu. Proses penelitian dari tahap
pengumpulan data literlatur hingga proses menganalisis berlangsung selama satu minggu.

Hasil dan Pembahasan

Penggunaan game edukasi dalam pendidikan anak tunarungu sudah dilakukan oleh
beberapa peneliti. Meski belum banyak, namun sudah memberikan sumbangan pengetahuan
mengenai penggunaan game edukasi bagi anak tunarungu. Berikut ini disajikan beberapa hasil
riset terbaru pemanfaatan game edukasi bagi pendidikan anak tunarungu:
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Analisis terhadap beberapa artikel hasil penelitian yang menjadi sampel
dalam literatur review ini adalah sebagaiberikut:

Tabel 1 Hasil Riset

No
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Rata-rata hasil penggunaan game edukasi terhadap kemampuan

kosakata anak tunarungu, dapat dipaparkan dalambentuk diagram, sebagai
berikut:

TINGKAT KEBERHASILAN MEDIA
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Dari berbagai penelitian yang telah disajikan pada tabel diatas, memang sudah
banyak riset penggunaan media game edukasi. Subjek penelitian yang sudah dilakukan
riset adalah anak tunarungu. Anak tunarungu membutuhkan bantuan media
pembelajaran visual yang menarik dan mampu meningkatkan perhatian dan fokus anak.
Game edukasi diciptakan untuk dapat diamati secara visual oleh pengguna. Dari data
diatas, penggunaan game edukasi yang sesuai dengan anak tunarungu adalah video
game edukasi dengan presentase media 95% dan Edugame dengan presentase media
93,30%. Hasil riset semua menunjukkan bahwa game edukasi sangat membantu anak
berkebutuhan khusus dalam pembelajaran disekolah. Game edukasi terbukti mampu
meningkatkan fokus anak tunarungu dalam pembelajaran. Game edukasi juga mampu
meningkatkan motivasi siswa tunarungu dalam belajar, meningkatkan kemampuan
hafalan, meningkatkan kosakata, meningkatkan kemampuan berlogika matematis, dan
bahkan mampu meningkatkan kemampuan perhatian siswa saat belajar.

Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan diatas, dapat disimpulkan bahwa game edukasi
memiliki manfaat dalam meningkatkan kosakata dan motivasi belajar pada anak
tunarungu. Game edukasi terbukti dapat digunakan menjadi salah satu media
pembelajaran yang dapat membantu pembelajaran anak tunarungu.
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