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PENDAHULUAN

ABSTRAK

Anak berkebutuhan khusus (ABK) Tunagrahita merupakan anak yang memiliki
tingkat kecerdasan dibawah rata-rata anak normal. Di sekolah luar biasa guru
dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada ABK Tunagrahita masih
menggunakan metode konvensional. Dengan metode ini anak berkebutuhan
khusus tunagrahita mudah bosan dan sulit memahami materi yang disampaikan.
Untuk menangani hal tersebut maka dibutuhkan metode belajar baru dalam
mendidik anak tunagrahita. Salah satu metode belajar yang dapat digunakan
yaitu menggunakan media pendamping pembelajaran berupa game edukasi.
Game yang menarik dan interaktif dapat meningkatkan antuasiasme anak
dalam belajar. Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk
mengembangkan game edukasi yang bisa dimanfaatkan untuk mengenalkan
nama-nama bunga beserta gambar aslinya. Kegiatan pengabdian masyarakat ini
dilakukan di Sekolah Luar Biasa ABC Tawangsari khususnya untuk anak
tunagrahita kelas Ill. Hasil dari kegiatan pengabdian masyarakat berupa game
edukasi bertemakan bunga yang telah disesuaikan dengan kemampuan anak
tunagrahita sesuai dengan hasil wawancara dengan guru. Game edukasi yang
berbasiskan android ini dikembangkan menggunakan software Construct 2.
Berdasarkan dua hasil pengujian yaitu Blackbox dinyatakan bahwa game ini
berjalan sesuai harapan dan pengujian kuesioner yang telah diisi oleh guru dapat
dinyatakan bahwa game yang telah dikembangkan sangat menarik sehingga
anak tunagrahita tertarik untuk memainkanya. Game ini dapat membantu siswa
tunagrahita dalam belajar mengenal nama bunga-bunga dengan mudah.

KATA KUNCI: game edukasi, materi pembelajaran, anak berkebutuhan khusus
tunagrahita

hiburan tetapi juga untuk media pendidikan pada anak
yang ingin belajar sesuatu hal yang ingin dipelajari akan
tetapi tidak merasakan bosan [3]. Perkembangan game

Era globalisasi saat ini tidak dapat jauh-jauh dari
teknologi. Berbagai bidang/aspek kehidupan semakin
banyak yang menggunakan teknologi  untuk
menjalankan aktivitasnya [1]. Dengan menggunakan
teknologi hampir semua kegiatan manusia dapat
berjalan dengan efisien dan efektif. Saat ini teknologi
komputer berkembang sangat pesat. Aplikasi-aplikasi
yang dikembangkan pada saat ini dibuat agar mudah
digunakan oleh user. Aplikasi Game adalah salah satu
aplikasi yang sering digunakan oleh user selain untuk
mempermudah pekerjaan, dapat juga menjadi sekedar
hiburan [2]. Tujuan pembuatan game biasanya untuk

yang pesat banyak dimanfaatkan diberbagai bidang
kehidupan seperti pendidikan, penelitian kesehatan, dll
[4]. Bidang pendidikan game edukasi dapat menjadi
salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan
oleh guru dalam menyampaikan materi pembelajaran.
Materi pembelajaran akan menjadi tema yang
dimasukkan ke dalam game dan juga disesuaikan
dengan user game [5].

Tunagrahita merupakan suatu kelainan pada
perkembangan mental yang tidak lengkap yang ditandai
dengan cacat ketrampilan selama perkembangan
sehingga mempengaruhi pada semua tingkatan
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intelegensi [6]. Seorang anak dapat dikategorikan
sebagai Anak Berkebutuhan Khusus atau ABK
tunagrahita apabila anak tersebut memiliki tingkat
kecerdasan yang dibawah rata-rata anak normal.
Dengan ini anak tunagrahita memerlukan perhatian
khusus dalam pendidikannya [7]. Dalam hal
memperhatikan pelajaran anak tunagrahita mudah
sekali merasa bosan karena perhatian anak tunagrahita
akan sering terganggu oleh keadaan di sekitarnya [8].
Maka dibutuhkan media pembelajaran yang efektif dan
efisien untuk menyampaikan materi pembelajaran
kepada anak tunagrahita.

Kegiatan pengabdian masyarakat ini dilakukan
pengambilan data di Sekolah Luar Biasa (SLB) ABC
Tawangsari melalui wawancara dan observasi secara
langsung. Kegiatan belajar mengajar guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran masih
menggunakan cara konvensional contohnya
menyampaikan materi tentang pengenalan tumbuhan

bunga di sekitar lingkungan rumah dengan
menunjukkan kertas gambar bunga kemudian
ditempelkan ke papan tulis. Setelah itu guru

menjelaskan gambar dan memberi pertanyaan kepada
murid. Cara tersebut dirasa sangat membosankan bagi
anak  tunagrahita dalam  memahami  materi
pembelajaran. Maka dibutuhkan media pembelajaran
yang interaktif sehingga murid mudah memahami
materi pembelajaran. Salah satu media pembelajaran
interkatif adalah game edukasi. Game edukasi
merupakan media  pembelajaran yang dapat
meningkatkan keinginan belajar user [9]. Penggunaaan
metode pengajaran menggunakan game lebih efisien
daripada menggunakan metode konvensional [10].
Penggunaan game dapat dimasukkan ke dalam
kurikulum untuk membuat pengajaran di kelas lebih
efektif dan menarik untuk meningkatkan keterlibatan
siswa [11].

Tujuan dari kegiatan pengabdian masyarakat ini
adalah untuk mengembangkan game edukasi yang bisa
dimanfaatkan untuk mengenalkan nama-nama bunga
beserta gambar aslinya yang diharapkan dapat
membantu guru SLB ABC Tawangsari dalam memberi
materi pembelajaran. Game ini dikembangkan
menggunakan Construct 2 dan berbasis android

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam pengambilan data
pada kegiatan pengabdian masyarakat ini yaitu melalui
observasi dan wawancara secara langsung kepada
kepala sekolah dan guru yang mengajar di SLB ABC

Tawangsari. Sedangkan metode pengembangan sistem
yang digunakan yaitu Game Development Life Cycle
(GDLC). GDLC adalah suatu proses pengembangan
sebuah game yang menerapkan pendekatan iteratif
yang terdiri dari 6 fase pengembangan, dimulai dari fase
inisiasi/pembuatan konsep, praproduksi, produksi,
testing, beta dan rilis [12]. Gambar diagram metode
pengembangan sistem GDLC ditunjukan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Metode pengembangan GDLC

Pra-produksi

A. Inisiasi

Tahap inisiasi adalah tahapan awal pembuatan
konsep game berupa topik game, target user dari game
yang akan dibuat [12]. Tahap ini dilakukan wawancara
kepada kepala dan guru SLB ABC Tawangsari secara
langsung. Hasil wawancara dengan salah satu guru
diantaranya mendapatkan tema materi pembelajaran
yang dapat dijadikan tema pada game edukasi ini yaitu
Tumbuhan Bunga di sekitar kita. Tampilan game yang
dikembangkan harus dapat menarik perhatian anak-
anak tunagrahita. Tampilan game yang menarik di dalam
game diberi backsound dan gambar yang bergerak.
Penggunaaan huruf kecil pada setiap kata yang ada di
dalam game sangat dianjurkan karena anak
berkebutuhan khusus tunagrahita kurang mengerti
huruf kapital. Gambar bunga yang di tampilkan
menggunakan gambar bunga asli.

B. Praproduksi

Setelah dilakukan tahap inisiasi tahap selanjutnya
yaitu praproduksi. Tahap praproduksi adalah tahap
pembuatan rancangan game berdasarkan ide yang
sudah di inisiasi pada tahap sebelumnya [9]. Rancangan
game tersebut berupa gamePlay, scriptwritting,
storyboard, dan flowchart. Tahap ini juga dilakukan
perancangan user interface dari game yang akan dibuat
dengan cara membuat storyboard terlebih dahulu.
Storyboard adalah urutan-urutan gambar dengan
beberapa arah dan dialog yang mewakili rancangan
gambar yang telah direncanakan [13]. Gambaran
storyboard yang telah dibuat ditunjukan pada Tabel 1.
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Tabel 1. Storyboard

Nama Scene Desain

Scene 1
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Scene 7

Penjelasan storyboard:
Scene 1 : tampilan awal dari game yang berisi menu
Belajar Yuk, Bernyanyi Yuk, Tebak Bentuk Bunga,

Menyusun Huruf, Tebak Kata Bunga, Hak Cipta, Dan
Tombol Keluar.

Scene 2 tampilan menu Belajar Yuk berisi
mengenai nama-nama bunga. User dapat menekan
tombol kanan untuk melihat nama bunga lainnya dan
tombol kiri untuk kembali ke tampilan nama bunga
sebelumnya.

Scene 3 : tampilan menu Tebak Bentuk Bunga ini
user disuruh untuk mencocokan gambar bunga yang
sesuai dengan bayangan bentuk bunga. Apabila user
dapat menyelesaikan tugas ini langkah selanjutnya user
menekan tombol selanjutnya sehingga akan menjawab
soal berikutnya.

Scene 4 : tampilan menu Menyusun Kata Bunga ini
user disuruh untuk menyusun huruf bunga yang sesuai
dengan gambar vyang tersedia. Jika user selesai
menyusun kata kemudian user dapat menekan tombol
selanjutnya untuk soal berikutnya.

Scene 5 : tampilan menu Tebak Kata Bunga ini user
disuruh untuk mencocokan kata bunga yang sesuai
dengan gambar bunga yang tersedia. Jika user dapat
mencocokkan kata bunga dengan benar maka user
dapat melanjutkan soal berikutnya dengan menekan
tombol selanjutnya.

Scene 6: tampilan menu Bernyanyi Yuk ini user
dapat mendengarkan lagu lagu yang bertemakan bunga.

Scene 7: tampilan menu Puzzle Gambar Bunga ini
user disuruh untuk menyusun bagian-bagian gambar
bunga yang sesuai dengan soal gambar yang tersedia.
Jika user dapat mencocokkan kata bunga dengan benar
maka user dapat melanjutkan soal berikutnya dengan
menekan tombol selanjutnya.

C. Produksi

Tahap produksi adalah tahap pembuatan asset dan
implementasi rancangan game yang telah dibuat pada
tahap praproduksi [14]. Proses pembuatan dan
modifikasi aset game menggunakan aplikasi adobe

photoshop  dan  adobe illustrator.  Sedangkan
implementasi pembuatan game ini menggunakan
software Construct 2.

D. Testing

Tahap ini dilakukan pengujian functionality dan
usability terhadap prototype yang telah dibangun [15].
Tahap ini dilakukan oleh pihak internal yaitu peneliti.
Apabila terjadi bug di dalam game maka dilakukan
perbaikan sehingga layak masuk ke tahap beta.

E. Beta

Tahap beta adalah pengujian game yang dilakukan
oleh pihak eksternal dengan tujuan mendapatkan
feedback [16]. Pihak eksternal yang terlibat pada
kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah masyarakat
umum.
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F.

Rilis

Tahap ini game sudah mencapai tahap terakhir
sehingga dapat mulai dirilis ke khalayak umum untuk
digunakan [17]. Kegiatan pengabdian masyarakat ini
game diberikan kepada guru dan murid SLB ABC
Tawangsari.

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Implementasi Sistem

Hasil dari kegiatan pengabdian masyarakat ini
diperoleh berupa game edukasi mengenal bunga
berbasis android untuk anak berkebutuhan khusus
tunagrahita kelas Il Sekolah Luar Biasa ABC
Tawangsari. Dengan adanya game ini diharapkan
dapat membantu untuk mempermudah anak-anak
tunagrahita untuk belajar pengenalan bunga-
bunga yang ada disekitar. Berikut adalah hasil dari
pembahasan kegiatan pengabdian masyarakat.

1.

Menu utama

Awal permainan game ini user akan melihat
menu utama yang terdapat 9 tombol vyaitu
antara lain tombol Belajar Yuk, Bernyayi Yuk,
Tebak Bentuk Bunga, Menyusun Huruf, Tebak
Kata Bunga, Puzzle Gambar Bunga, Credit,
Tentang, dan Keluar. Menu utama ditunjukkan
pada Gambar 2.
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Gambar 2. Menu Utama

Menu Belajar Yuk

Menu Belajar Yuk akan muncul jika user
menekan tombol Belajar Yuk pada Menu
Utama. Di dalam menu ini terdapat materi
pembelajaran mengenai pengenalan nama
bunga beserta gambar aslinya. Di dalam menu
ini  juga disediakan voice over untuk
pengucapan nama bunga sehingga
mempermudah user. Untuk melihat antar

bunga-bunga user cukup menekan tombol
panah kanan untuk melihat nama bunga
selanjutnya dan tombol panah kiri untuk
melihat bunga sebelumnya. Menu Belajar yuk
ditunjukan pada Gambar 3.

Gambar 3. Menu Belajar Yuk

Menu Bernyanyi Yuk

Ketika user menekan tombol Bernyanyi Yuk,
maka user akan menuju menu Bernyayi Yuk.
Pada menu ini merupakan menu vyang
menyajikan materi lagu yang bertemakan
bunga seperti Lihat Kebunku dan Semua Bunga.
Untuk menyalakan salah satu lagu user perlu
menekan tombol Play yang ada di atas judul
lagu. Begitu sebaliknya untuk menghentikan
lagunya user perlu menekan tombol Stop yang
ada diatas judul lagu. Menu Bernyanyi Yuk
ditunjukan pada Gambar 4.
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Gambar 4. Menu Bernyanyi Yuk

Menu Tebak Bentuk Bunga

Setelah user menekan tombol Tebak Menu
Bentuk Bunga pada Menu Utama maka user
menuju ke menu Tebak Bentuk Bunga. Di dalam
menu Tebak Bentuk Bunga ini, user memainkan
game tebak gambar bunga. Cara menjalankan
game ini dengan cara drag gambar bunga ke
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(a) Tebak Bentuk Bunga

(a)

bayangan bunga yang sesuai dengan
gambarnya. Setelah user dapat menyelesaikan
permainan akan muncul pop up Goodjob dan
tombol Selanjutnya yang digunakan untuk
melanjutkan soal berikutnya. Menu ini
ditunjukkan pada Gambar 5.
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(b) Pop up Goodjob
Gambar 5. Menu tebak bentuk bunga

Menu Menyusun Huruf

Ketika user menekan tombol Menyusun Huruf
pada Menu Utama maka user menuju ke menu
Menyusun Huruf. Di dalam menu Menyusun
Huruf user memainkan game menyusun huruf-
huruf membentuk kata bunga. Sistem game
yaitu dengan cara user diminta untuk menarik
huruf acak yang tersedia ke tempat jawaban
yang tersedia sehingga membentuk kata bunga
yang sesuai dengan gambar. Setelah user dapat
menyelesaikan game dengan benar maka akan
muncul pop up Goodjob dan sound applause
serta tombol Selanjutnya yang digunakan untuk
melanjutkan soal berikutnya. Menu ini
ditunjukkan pada Gambar 6.

Menyusun Huruf

(b) Pop up Goodjob

Gambar 6. Menu Menyusun Huruf

(a) Tebak Kata Bunga

(a) Puzzle Gambar Bunga

Menu Tebak Kata Bunga

Ketika user menekan tombol Tebak Kata Bunga
pada Menu Utama maka user menuju ke menu
Tebak Kata Bunga. Di dalam menu ini user akan
memainkan game menebak kata bunga yang
sesuai dengan gambar bunga yang tersedia.
Setelah user telah menyelesaikan game dengan
benar maka akan muncul pop up Goodjob dan
sound applause serta tombol Selanjutnya yang
digunakan untuk melanjutkan soal berikutnya.
Menu ini ditunjukkan pada Gambar 7.

~55
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(b) Pop up Goodjob
Gambar 7. Menu Tebak Kata Bunga
Menu puzzle Gambar bunga
Ketika user menekan tombol Puzzle Gambar
Bunga pada Menu Utama maka user menuju ke
menu Puzzle Gambar Bunga. Di dalam menu ini
pemaian akan memainkan game menyusun
potongan puzzle membentuk gambar yang
sesuai dengan gambar grey yang tersedia. Jika
pemain dapat menyelesaikan game ini dengan
benar maka akan muncul pop up Goodjob dan
sound Applause. Menu ini ditunjukkan pada
Gambar 8.

fpoxticlGanbarlE Vo

(b) Pop up Goodjob

Gambar 8. Menu Puzzle Gambar Bunga
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8. Pop up Credit, Tentang, Keluar

Ketika user menekan tombol Credit pada Menu
Utama maka akan muncul Pop up gambar yang
berisikan informasi sumber-sumber asset game
ini yang diperoleh untuk mengembangkan
game ini. Ketika user menekan tombol Tentang
pada Menu Utama maka akan muncul Pop up
gambar yang berisikan informasi mengenai
pengembang game. Ketika user menekan
tombol keluar pada Menu Utama maka akan
muncul pop konfirmasi ingin keluar dari game.
Pop up Credit, Tentang, Keluar ditunjukkan
pada Gambar 9
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(a) Popup Credit (b) Popup Tentang  (c) Popup Keluar
Gambar 9. Pop up Credit, Tentang, Keluar
B. Pengujian
Pengujian game edukasi ini dilaksanakan di SLB
ABC Tawangsari pada tanggal 15 Maret 2022.
Dikarenakan sistem pembelajaran siswa-siswa
kelas Ill masih PJJ (Pembelajaran Jarak Jauh) maka
pengujian game ini dilakukan dengan cara
mendemokannya kepada para guru. Dua metode
yang digunakan untuk melakukan pengujian yaitu
pengujian Blackbox dan pengujian Kuesioner.
1. Pengujian Blackbox

Pengujian Blackbox merupakan pengujian
yang menunjukkan  fungsi  operasi
perangkat lunak, dengan memeriksa input
dan output diterima dengan baik dan
hasilnya sesuai dengan yang diharapkan
[1]. Metode pengujian ini mudah
dilakukan karena hanya membutuhkan
batas atas dan batas bawah dari data yang
diharapkan [18]. Berdasarkan hasil
pengujian Blackbox yang ditunjukkan
pada Tabel 2 maka dapat disimpulkan
berdasarkan fungsionalitas game ini
sudah sesuai dengan yang diharapkan

ditandai dengan hasil valid pada setiap
aspek pengujian.

Pengujian Kuesioner

Kegiatan pengabdian masyarakat ini
selain menggunakan pengujian Blackbox
juga menggunakan pengujian Kuesioner.
Metode vyang digunakan vyaitu SUS
(System Usability Scale). Metode SUS
merupakan alat ukur yang valid dan
reliabel, dengan melakukan perbandingan
skor dicapai pada sistem [19]. Metode SUS
terdiri dari 10 pernyataan yang masing
masing pernyataan memiliki pilihan
jawaban angka mulai dari 1 (Sangat Tidak
Setuju) hingga 5 (Sangat Setuju) [20].
Kegiatan pengabdian masyarakat ini
melibatkan sejumlah 30 responden yang
terdiri dari guru SLB ABC Tawangsari, wali
murid dan masyarakat dari latar belakang
pendidikan yang sesuai. Sebelum
melakukan pengujian dilakukan
pendemoan game terlebih dahulu setelah
itu guru diminta untuk mengisi kuesioner.
Untuk wali murid dan masyarakat
diberikan tautan vyang berisi formulir
kuesioner  beserta  tautan  untuk
mengunduh game. Hasil dari pengujian
kuesioner ini ditunjukkan pada Tabel 3
dan 4. Perhitungan Model SUS dimulai
dengan menghitung skor pernyataan
pada setiap responden. Setiap pernyataan
bernomor ganjil skor responden akan
dikurangi 1 sedangkan setiap pernyataan
bernomor genap skor responden akan
menjadi pengurang dari nilai 5. Setelah itu
semua skor pernyataan pada setiap
responden dijumlahkan. Setelah
dijumlahkan akan dikali 2,5. Hasil dari
setiap total skor responden dijumlahkan
sehingga mendapatkan jumlah total skor
pernyataan pada semua responden.
Untuk menghitung skor rata-rata SUS
dapat menggunakan Persamaan 1.

=2 ()
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Keterangan :
~ X = skor rata-rata SUS
>x = Jumlah skor SUS

n = jumlah responden

Untuk mengetahui kategori usability dari game
dapat dicocokkan hasil rata-rata skor SUS pada
gambar 10.

Gambar 10. Indikator SUS

rata-rata SUS sebesar 79,26 sehingga dapat

atau good seperti yang telah digambarkan pada

adalah kategori good.
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Dari pengujian kuesioner di atas didapatkan hasil skor

disimpulkan bahwa game dapat dikatakan kategori baik

gambar 10 yang menunjukkan jangkauan skor 70-80

SUS Score
Tabel 2 . pengujian Blackbox
No. Aspek yang diuji Input Output Hasil
1  Tombol Belajar Yuk Klik tombol belajar yuk Menampilkan menu belajar yuk Valid
2 Tombol Panah Kanan Klik tombol panah kanan Menampilkan bunga selanjutnya Valid
3 Tombol Panah Kiri Klik tombol panah kiri Menampilkan bunga sebelumnya Valid
4 Tombol Kembali Klik tombol kembali Menampilkan menu utama Valid
5  Tombol Bernyanyi Yuk Klik tombol bernyanyi yuk Menampilkan menu bernyanyi yuk Valid
6  Tombol Play Klik tombol Play Lagu dapat menyala Valid
7  Tombol Stop Klik tombol Stop Lagu dapat berhenti Valid
8  Tombol Rumah Klik tombol rumah Menampilkan menu Utama Valid
9 Tombol Tebak Bentuk Bunga Klik tombol tebak bentuk Menampilkan menu tebak bentuk bunga  Valid
bunga
10 Drag and drop pada halaman tebak Drag and drop gambar bunga  Gambar bunga dapat di drag and drop ke  Valid
bentuk bunga tempat yang dikehendaki
1 Tombol Selanjutnya Klik tombol selajutnya Menampilkan soal permainan Valid
selanjutnya
12 Tombol Menyusun Huruf Klik tombol menyusun huruf Menampilkan menu menyusun huruf Valid
13 Drag and drop huruf pada menu Drag and drop huruf huruf dapat di drag and drop ke tempat Valid
menyusun huruf yang dikehendaki
14 Tombol Tebak Kata Bunga Klik tombol tebak kata bunga  Menampilkan tebak kata bunga Valid
15 Drag and drop pada menu tebak kata Drag and drop kata bunga Kata bunga dapat di drag and drop ke Valid

bunga

tempat yang dikehendaki
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Klik tombol puzzle gambar

Tombol Puzzle Gambar Bunga bunga Menampilkan puzzle gambar bunga Valid
Drag and drop pada menu Puzzle Drag and drop potongan Potongan puzzle dapat di drag and drop .
. . Valid
Gambar Bunga puzzle ke tempat yang dikehendaki
Tombol Credit Klik tombol Credit Muncul pop up informasi credit asset Valid
game
Tombol Tentang Klik tombol Tentang Muncul pop up informasi pengembang Valid
game
Tombol Keluar Klik tombol Keluar Muncul pop up k‘onflrmaS| keluar dari Valid
game beserta voice overnya
Tombol centang Klik tombol centang Berhasil keluar dari game Valid
Tombol silang Klik tombol silang Kembali ke menu utama Valid

Tabel 3. Pengujian Kuesioner

Pernyataan Skor SUS
Responden Jumlah
PL P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 PIO Jumlah *2.5

1 4 2 3 2 4 3 3 4 3 1 29 72,5
2 4 3 4 3 3 2 3 3 3 3 31 77,5
3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 1 29 72,5
4 3 3 3 1 3 1 3 3 3 1 24 60

5 4 3 3 1 3 3 3 3 3 3 29 75,4
6 4 1 3 4 4 3 3 3 4 0 29 72,5
7 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
8 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
9 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
10 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 35 87,5
11 3 3 4 2 3 2 3 3 3 2 28 70

12 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 38 98,8
13 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 37 92,5
14 1 0 0o 0 1 1 1 1 1 0 6 15

15 2 0o 1 0 1 o0 1 1 1 1 8 20

74 | JURNAL PENGABDIAN MASYARAKAT TEKNOYASA, Volume 3. No. 1, Desember 2022.



16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 38
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30
3 3 4 3 4 2 4 3 4 0 30
3 2 2 1 3 3 3 3 1 3 24
2 2 2 4 2 2 2 2 0 2 20
4 4 4 4 4 4 4 4 4 0 36
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40
4 2 3 3 3 3 4 4 4 0 30
4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 31
3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 32
4 4 4 4 3 1 4 4 4 3 35
3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 37
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40

Hasil Total

Rata-rata

95

100

75

78

60

50

90

100

100

75

80,6

80

87,5

92,5

100

2377,8

79,26
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil kegiatan pengabdian masyarakat
yang dilakukan dapat ditarik kesimpulan bahwa game
edukasi mengenal nama bunga disekitar kita ini dapat
membantu siswa tunagrahita dalam belajar mengenal
nama bunga-bunga. Dengan tampilan game yang
menarik dan interaktif dapat meningkatkan semangat
belajar siswa dan mempermudah dalam menghafal
nama-nama bunga beserta gambarnya. Berdasarkan
hasil pengujian Blackbox didapatkan bahwa sistem ini
berjalan sesuai harapan dan hasil pengujian kuesioner
didapatkan skor SUS sebesar 79,26 maka dapat
dikatakan game ini sudah layak digunakan dan dapat
sebagai media pendamping pembelajaran untuk siswa
tunagrahita SLB ABC Tawangsari
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