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Abstrak

Pentingnya pendidikan juga berlaku untuk anak berkebutuhan khusus,
sehingga dalam proses belajar mengajar diperlukan suatu inovasi baru
yang mempermudah guru untuk menyampaikan materi. Game edukasi
menjadi solusi dalam mempermudah pemahaman materi, khususnya
pembelajaran mengenai hewan laut, maka dibuatlah game edukasi
Pengenalan Hewan Laut. Melalui game edukasi ini diharapkan
mempermudah guru SLB N Sukoharjo dalam proses belajar mengajar
sehingga meningkatkan konsentrasi dan pemahaman siswa mengenai
hewan laut, terlebih lagi game edukasi ini memiliki visual yang
menarik bagi siswa. Dibandingkan proses pembelajaran sebelumnya
dimana masih menggunakan buku bergambar, sehingga membosankan
dan sulit untuk meningkatkan daya konsentrasi siswa SLB N
Sukoharjo dalam pemahaman materi yang disampaikan pengajar.
Pembuatan game edukasi Pengenalan Hewan Laut metode untuk
mengembangkan aplikasi meliputi analisis kebutuhan, pengumpulan
data,pembuatan storyboard, pembuatan game, pengujian serta
kuisioner untuk mengetahui hasil dan manfaat game edukasi.
Pembuatan game ini menggunakan aplikasi construct 2, untuk
mengubah ke versi android menggunakan aplikasi phonegap,
kemudian software Adobephotoshop dan CorelDrawX7 untuk
mendesain dan memodifikasi  asset. Pengujian akan menggunakan
metode blackbox dapat diketahui sistem ini valid sedangkan dari
kuisioner dapat diketahui sistem berjalan dengan baik terbukti dari
sample yang dilakukan 30 pengajar memberikan respon bahwa 81,73%
aplikasi ini mudah digunakan dan sesuai kebutuhan.

Kata Kunci: anak berkebutuhan khusus, permainan, hewan laut,
Pendidikan khusus

Abstract

The importance of education also applies to children with special
needs, so that the teaching and learning process requires a new
innovation that makes it easier for teachers to deliver material.
Educational games are a solution to facilitate understanding of the
material, especially learning about marine animals. Therefore an
introduction to Marine Animals is introduced. Through this educational
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game, it hopefully it will facilitate the Sukoharjo SLB N teachers in the
teaching and learning process and it is able to increase students'
concentration and understanding of the marine animal. Moreover this
educational game has visually interesting for students, compared to the
previous learning process where still using picture books, making it
boring and difficult to increase the concentration power of Sukoharjo
SLB N students in understanding the material delivered by the
instructor. Making educational games Introduction to Marine Animals
methods for developing applications include needs analysis, data
collection, storyboarding, game making, testing and questionnaires to
find out the results and benefits of educational games. Making this
game uses application construct 2, to change to the android version
using the phonegap application, then the Adobephotoshop and
CorelDrawX7 software to design and modify assets. Testing will use
the blackbox method. It can be seen that this system is valid while the
questionnaire can be known that the system is running well as
evidenced by the sample conducted by 30 instructors who responded
that 81.73% of these applications are easy to use and as needed.

Keywords: children with special needs, games, marine animals, special
education

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi semakin canggih, dunia kini memasuki era revolusi

industri 4.0 yang salah satunya menekan pada proses pembelajaran interaktif dan

efektif berbasis teknologi. Game edukasi menjadi solusi dalam membantu

mempermudah pemahaman materi pembelajaran, terlebih lagi game edukasi sudah

mulai dalam bentuk teknologi visual yang menarik bagi anak-anak. Menurut

(Yong, Gates, & Harrison, 2016) pendidikan yang memberikan konten

pembelajaran dan memotivasi serta digabungkan dalam game yang memotivasi

dapat meningkatkan minat belajar. Selain itu, (Efendi, 2018) menunjukkkan bahwa

cara ini dapat memacu otak anak untuk dapat berpikir lebih aktif dan kreatif

dimasa usia pertumbuhan.

Undang-Undang Dasar 1945 Pasal 31 ayat 1 tentang pendidikan,

menyatakan bahwa setiap warga negara mempunyai kesempatan yang sama untuk

mendapatkan pendidikan. Undang-Undang No. 20 tahun 2002 tentang Sistem

Pendidikan Nasional Pasal 5 ayat 2 menyatakan : “Warga negara yang mengalami

kelainan fisik, emosional, mental, intelektual, dan sosial berhak memperoleh
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pendidikan”. Hal ini berarti anak-anak yang mengalami hambatan dari satu atau

lebih jenis kelainan, yaitu kelainan fisik, mental maupun sosial.

Dipenelitian sebelumnya, (Yosiani, 2014) anak tunagrahita adalah anak

yang mengalami hambatan dalam perkembangan mental dan intelektual sehingga

berdampak pada perkembangan kognitif dan perilaku adaptifnya. Sehingga

diperlukannya, (Irsyadi dan Sudarmilah, 2016) game edukasi yang menarik,

interaktif dan dapat mempermudah pemahaman materi akan meningkatkan minat

belajar bagi anak berkebutuhan khusus tunagrahita. Adanya game diharapkan

dapat membuat suasana kelas menjadi menyenangkan dan menarik, tidak

membosankan sehingga menumbuhkan minat belajar anak tunagrahita dan dapat

menerima pelajaran dengan mudah (Irsyadi dan Nugroho, 2015).

Observasi di SLB Negeri Sukoharjo didapatkan proses pembelajaran yang

di berikan guru terasa membosankan yang berakibat penurunan daya konsentrasi

siswa dalam pemahaman materi, oleh karena itu penulis membuat media

pembelajaran berupa aplikasi game edukasi sebagai sarana untuk membantu guru

dalam proses belajar mengajar khusus pada penyampaian materi yang lebih

menarik, mudah dipahami dan meningkatkan daya konsentrasi siswa SLB Negeri

Sukoharjo.

2. METODE

Penelitian ini diawali dengan observasi, analisis data, pengumpulan data secara

langsung pada anak dan wawancara dengan guru kelas V SLB-C Negeri

Sukoharjo. Peneliti menggunakan metode SDLC (System Development Life

Cycles). Flowchart alur system penelitian ditunjukan pada Gambar 1.
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Tahapan-tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

2.1 Analisis Kebutuhan

Peneliti melakukan observasi secara langsung pada saat proses belajar mengajar

dikelas, guna mendapatkan informasi yang dapat digunakan untuk menentukan

model game edukasi dan menyiapkan materi sesuai dengan kurikulum K 13, serta

menyiapkan software yang akan digunakan untuk pengembangan game yaitu

Construct 2, Coreldraw X7 dan Adobe Photoshop.

2.2 Pengumpulan Data

Hasil Observasi dan wawancara :

a. Siswa tunagrahita merasa bosan, kesulitan dalam berkonsentrasi dan

pembelajaran harus diulang-ulang sehingga memerlukan media

pembelajaran yang menarik.

b. Siswa tunagrahita perlu pendampingan dalam belajar.

c. Siswa tunagrahita memerlukan media pembelajaran yang menarik untuk

meningkatkan konsentrasi dan tidak cepat bosan.

d. Gambar dan warna lebih diminati dan mudah dipahami anak Tunagrahira

e. Pemanfaatan media pembelajaran dengan game lebih menarik siswa dari

pada pembelajaran biasa.

Analisa Kebutuhan

Pengumpulan Data

Pembuatan Storyboard

Perancangan Game

Pengujian

Gambar 1. Flowchart alur system penelitian
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2.3 Pembuatan Storyboard

Storyboard merupakan deskripsi pada setiap scene yang bertujuan sebagai

gambaran  atau penjelasan disetiap halaman game. Gambar 2 adalah Storyboard

dari game edukasi mengenal hewan laut. Terdapat enam scene, keterangan dari

setiap scene dijelaskan sebagai berikut :

a. Scene 1: Berisikan judul dari game dan ada enam menu utama: mengenal hewan,

tebak hewan,   tebak bentuk, menyusun huruf, kuis, info, dan tersedia button keluar

yang berfungsi untuk keluar dari game.

b. Scene 2 : Berisikan nama dan gambar hewan laut.

c. Scene 3 : Berisikan game tebak hewan.

d. Scene 4 : Berisikan game tebak bentuk sistem drag and drop.

e. Scene 5 : Berisikan game menyusun huruf sistem drag and drop.

f. Scene 6  : Berisikan latihan soal.

Gambar 2. Storyboard game edukasi Mengenal Hewan Laut

Scene 1. Menu Utama Scene 2. Mengenal hewan

Scene 3. Tebak Hewan Scene 4. Tebak Bentuk

Scene 5. Menyusun Huruf Scene 6. Kuis
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2.4 Perancangan Game

Gambaran umumdari game edukasi ini adalah sebagai berikut:

a) Game edukasi berjudul “Mengenal Hewan Laut”

b) Software yang digunakan dalam penyempurnaan asset: Coreldraw,

Construct 2, Adobe Photoshop.

c) Untuk export dari dekstop ke android menggunakan adhobe phonegap.

d) Game ini memiliki 6 menu utama, Mengenal Hewan, Tebak Hewan,

Tebak Bentuk, Menyusun Huruf, Kuis, Info.

e) Pada menu mengenal hewan berisikan gambar dan nama hewan laut di

sertai suara, sedangkan tebak hewan, tebak bentuk dan menyusun huruf

adalah game.

f) Pada menu kuis berisi latihan soal.

g) Pada menu info berisi informasi dari mana asset untuk membuat game.

2.5 Pengujian

Pengujian aplikasi mengunakan pengujian dalam bentuk kuisioner dan blackbox

yang lebih fokus pada pengujian fungsionalitas (Kumar at al., 2015). Seperti

menguji setiap fitur, tombol dan halaman pada aplikasi game edukasi. Pengujian

menggunkan dua versi yaitu versi android dan versi dekstop sehingga dapat

mengetahui kinerja aplikasi apakah sudah berjalan dengan baik.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Hasil

Hasil dari pengujian ini adalah aplikasi android mengenal hewan laut untuk anak

kelas V Sekolah Luar Biasa (SLB-C) Negeri Sukoharjo bisa dipakai sebagai media

belajar dan aplikasi bisa digunakan di dalam kelas maupun untuk mengulang

pembelajaran dirumah. Berikut adalah pembahasan dari hasil penelitian.

3.1.1 Menu Utama

Menu utama akan muncul pertama kali saat game dijalankan. Seperti yang

ditunjukkan Gambar 3. Yang berisi enam tombol yaitu mengenal hewan untuk

menampilkan gambar dan nama hewan laut, tebak hewan memulai permainan

tebak hewan, tebak bentuk untuk memulai permainan tebak bentuk hewan laut,
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menyusun huruf untuk memulai permainan menyusun huruf, kuis untuk memulai

kuis, info untuk menampilkan asset game, dan tombol X untuk keluar dari game.

Gambar 3. Menu Utama

3.1.2 Menu Mengenal Hewan

Halaman mengenal hewan akan muncul apabila pengguna memilih tombol

mengenal hewan pada gambar 3. Tampilan “Mengenal Hewan” berisi nama dan

gambar hewan disertai suara. Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4

Gambar 4. Mengenal Hewan

3.1.3 Menu Tebak Hewan

Halaman tebak hewan akan muncul apabila pengguna memilih tombol tebak

hewan pada gambar 3. Tampilan “Tebak Hewan” berisi game tebak hewan dengan

cara di klik pada gambar hewan. Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 5

Gambar 5. Tebak Hewan
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3.1.4 Menu Tebak Bentuk

Halaman tebak bentuk akan muncul apabila pengguna memilih tombol tebak

bentuk pada gambar 3. Tampilan “Tebak Bentuk” berisi game tebak bentuk dengan

cara drag & drop. Halaman tebak bentuk ditunjukkan pada Gambar 6

Gambar 6. Tebak Bentuk

3.1.5 Menu Menyusun Huruf

Halaman menyusun huruf akan muncul apabila pengguna memilih tombol

menyusun huruf pada gambar 3. Tampilan “Menyusun Huruf” berisi game

menyusun huruf dengan cara drag & drop. Seperti yang ditunjukkan pada

Gambar 7

Gambar 7. Menyusun Huruf

3.1.6 Menu Kuis

Halaman kuis akan muncul apabila pengguna memilih tombol kuis pada gambar 3.

Tampilan “Kuis” berisi latihan soal. Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 8
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Gambar 8. Kuis

3.1.7 Menu Info

Menu info akan muncul apabila pengguna memilih tombol info pada gambar 3.

Tampilan “Info” berisi tentang informasi asset yang diperoleh untuk membuat

game edukasi mengenal hewan laut untuk kelas V SLB Negeri Sukoharjo. Seperti

yang ditunjukkan Gambar 9

Gambar 9. Info

3.2 Pengujian

Pengujian langsung kepada siswa dan guru SLB

3.2.1 Pengujian pada Smartphone Android

Pengujian aplikasi dengan beberapa tipe smartphone Android. Berikut hasil

pengujian dapat ditunjukan pada Gambar 10

Gambar 10. Pengujian Aplikasi game menggunakan smartphone android
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Pengujian pada beberapa merk smartphone android oppo A3s, Redmi 4X, Vivo

Y53 aplikasi berjalan dengan baik dengan minimum SDK 21 versi android 5.0 +

Lollipop. Dari pengujian dapat disimpulkan bahwa hasil pengujian bisa menjadi

referensi sebelum pengguna menginstal aplikasi untuk memastikan berjalan

dengan baik.

3.2.2 BlackBox Testing

Pengujian game dilakukan dengan metode blackbox dan kuisioner. Tujuan

pengujian blackbox bertujuan dapat mengetahui berjalan baik atau tidak suatu

sisitem sesuai fungsinya. Tabel 1 menunjukkan hasil dari pengujian blackbox.

Tabel 1. Hasil Pengujian Blackbox

No Yang diuji Input Output Status

1. Tombol mengenal

hewan

Klik tombol

mengenal hewan

Obyek dapat di

klik

Valid

2. Tombol tebak hewan Klik tombol tebak

hewan

Obyek dapat di

klik

Valid

3. Tombol tebak

bentuk

Klik tombol tebak

bentuk

Obyek dapat di

klik

Valid

4. Tombol menyusun

huruf

Klik menyusun huruf Obyek dapat di

klik

Valid

5. Tombol kuis Klik kuis Obyek dapat di

klik

Valid

6. Tombol info Klik tombol info Obyek dapat di

klik

Valid

7. Tombol next Klik tombol next Obyek dapat di

klik

Valid

8. Tombol X Klik tombol X Obyek dapat di

klik

Valid

9. Tombol home Klik tombol home Obyek dapat di

klik

Valid

10. Drag and drop object Drag and drop object Objek dapat di

Drag and drop

Valid
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3.2.3 Uji Kuisioner

Uji kuisioner menggunakan skala likert “Kuisioner Skala Likert adalah skala yang

digunakan untuk mengukur persepsi, sikap atau pendapat seseorang atau kelompok

mengenai sebuah peristiwa atau fenomena sosial, berdasarkan definisi operasional

yang ditetapkan oleh peneliti” setelah game didemokan di depan guru, kemudian

peneliti memberikan penilaian terhadap game yang telah di demostrasikan didalam

kuisioner yang berisi fungsionalitas aplikasi. Jumlah responden 30 guru dan

penulis menggunakan persamaan (1).

Penjelasan :

Penelitian ini dengan jumlah responden 30 guru, sehingga Skor tertinggi

SMax=5x30=150.

Persentase : Persentase dari jawaban responden.

∑Skor : Jumlah skor yang diperoleh dari responden dengan rumus Jumlah

Skor= 5 x a(SS) + 4 x a(S) + 3 x a(N) + 2 x a(TS)+ 1 x a(STS). Nilai “a”

merupakan frekuensi kemunculan jawaban tiap kriteria yang akan dikali nilai skla

tertinggi (5) hingga skala terendah (1), dan semua hasilnya dijumlahkan.

Smax : Skor maksimal jawaban dikali jumlah keseluruhan responden. Skor

maksimal adalah 5 dimulai dari jumlah alternatif jawaban dan jumlah total

responden adalah 30, jadi skor SMax=5x30=150.

Hasil perhitungan persentase menggunakan skala likert untuk mengukur pendapat

maupun presespsi terhadap aplikasi game ditunjukan pada Tabel 2.

Tabel 2. Penentuan Kriteria

Kriteria Nilai Skala Total Responden Persentase

Sangat Setuju (SS) 5 30 100%

Setuju (S) 4 30 80%

Netral (N) 3 30 60%

Tidak Setuju (TS) 2 30 40%

Sangat Tidak Setuju(STS) 1 30 20%

Tabel 3. Penentuan hasil pengujian persentase untuk membuat grafik dari

perhitungan responden.
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Tabel 3. Pengujian Persentase

No Kode

Soal

Jumlah Jawaban Jumlah

Skor

Persentase

SS(5) S(4) N(3) TS(2) STS(1)

1 P1 13 14 3 0 0 130 86,67 %

2 P2 7 20 3 0 0 124 82,67 %

3 P3 11 15 4 0 0 127 84,67 %

4 P4 9 21 0 0 0 129 86 %

5 P5 3 23 4 0 0 119 79,33 %

6 P6 5 21 4 0 0 121 80,67 %

7 P7 5 22 3 0 0 125 83,33 %

8 P8 8 19 3 0 0 125 83,33 %

9 P9 3 23 4 0 0 113 75,33 %

10 P10 2 27 1 0 0 113 75,33 %

Persentase rata rata 81,73 %

Gambar 11. Menunjukan hasil pengolahan Tabel 3 dalam bentuk Grafik

Gambar 11. Grafik Persentase

Berdasar uji blackbox didapat kesimpulan sistem berjalan dengan baik. Dari data

presentase dapat aplikasi telah melampaui harapan peneliti dan responden dengan

ditunjukan presentase dengan rata rata 81,73%, dari jumlah rata rata presentase

pernyataan

1. Tampilan game edukasi, sebanyak 86,67%

2. Kemudahan pengoperasian game, sebanyak 82,67%

3. Penyampaian materi dengan media suara, sebanyak 84,67%

4. Kemanfaatan game edukasi, sebanyak 86%

5. Kemudahan pemahaman materi, sebanyak 79,33%

6. Sesuai dengan kurikulum, sebanyak 80,63%
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7. Menjadikan belajar lebih efisien, sebanyak 83,33%

8. Menjadikan semngat anak untuk belajar, sebanyak 83,33%

9. Melatih konsentrasi anak, sebanyak 75,33%

10. Membantu pendidik dalam proses belajar mengajar, sebanyak 75,33%.

4. PENUTUP

Kesimpulan yang kami dapatkan dari penelitian ini adalah:

1) Game edukasi mengenal hewan laut membantu dan meningkatan minat

belajar untuk anak kelas V SLB-C Negeri Sukoharjo.

2) Game Edukasi Mengenal Hewan Laut mudah digunakan anak kelas V SLB-C

Negeri Sukoharjo baik di dalam kelas maupun diluar kelas.

3) Game Edukasi Mengenal Hewan Laut membantu meningkatkan kemampuan

anak tuna grahita belajar mengenal hewan laut.
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