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DAFTAR KONTRIBUSI 

 

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi ini tidak terdapat karya yang 

pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan Tinggi, 

dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang 

pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis diacu 

dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. 

Berikut saya sampaikan daftar kontribusi dalam penyusunan skripsi: 

1. Saya membuat aplikasi game edukasi sebagai upaya untuk meningkatkan 

kemampuan berhitung pada anak berkebutuhan khusus tuna grahita dibantu 

oleh buku dan  internet. 

2. Adik saya Bagas sebagai pengisi suara yang ada pada aplikasi game edukasi. 

3. Program aplikasi yang saya gunakan untuk membuat aplikasi game edukasi ini 

adalah Game engine Unity 3D, Autodesk 3ds MAX 2011. 

4. Inputan pada aplikasi game edukasi ini menggunakan sensor Kinect Xbox 360 

yang di integrasikan dengan laptop menggunakan KinectSDK-v1.6. 

5. Saya menggunakan laptop dengan spesifikasi Prosesor Intel Core i3, 2.27 GHz, 

RAM 2GB, Harddisk 320GB. 

6. Program apliksai yang digunakan untuk edit gambar adalah Adobe Photoshop 

CS3. 

7. Program aplikasi yang digunakan untuk membuat dan edit video adalah 

Camtasia Studio dan Vegas Pro 11.0. 

8. Program aplikasi yang digunakan untuk editing suara adalah Audacity. 
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MOTTO 

 

 

“Bacalah dengan nama Tuhanmu yang menciptakan. Dia telah 

menciptakan manusia dari segunmpal darah. Bacalah, dan 

Tuhanmulah Yang Maha Pemurah. Yang mengajar dengan Qalam. 

Dialah yang mengajar manusia segala yang belum diketahui” 

(Q.S Al-„Alaq 1-5) 

 

“Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang-orang 

tidak menyadari betapa dekatnya mereka dengan keberhasilan 

saat mereka menyerah.” 

(Thomas Alva Edison) 

 

“Jangan malu untuk bertanya dari pada sesat dijalan, jangan ragu 

untuk mencoba hal yang baru dan terus tingkatkan minat belajar 

untuk menggapai kesuksesan.” 

      (Ali Irfan) 
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PERSEMBAHAN 

 

1. Bapak dan Ibu tercinta yang merawatku sejak kecil sampai sekarang dengan 

penuh keikhlasan dan kasih sayang, do‟a dan restumu selalu ku harapkan.  

2. Adikku Suci, Bagas dan seluruh keluargaku yang aku sayangi. Terima kasih 

atas dukungan dan doanya. 

3. Seseorang yang spesial yang selalu memberikan semangat untukku, selalu ada 

dalam keadaan susah maupun duka. Terima kasih untuk semuanya. 

4. Sahabat Seperjuanganku alumni kelas B dan tentunya anggota  (Kinect Team) 

yang telah menemaniku dalam menyelesaikan Tugas Akhir ini, dan tidak 

bosan-bosannya menyemangatiku. 

5. Teman-teman seperjuangan “Cindelaras Kost”  yang telah memberikan rasa 

kebersamaan dalam suka maupun duka dan mengajarkan indahnya berbagi 

satu sama lain. 

6. Rekan-rekan seperjuangan TI UMS „10. Ayo semangat, maju terus pantang 

mundur !!!! 

7. Semua pihak yang telah membantuku yang tidak dapat kusebutkan satu 

persatu. 
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ABSTRAKSI 

Anak berkebutuhan khusus tuna grahita merupakan anak yang memiliki 

kecerdasan dibawah rata-rata, disamping itu mereka memiliki keterbelakangan 

dalam menyesuaikan diri dengan lingkungan disekitarnya. Kurangnya anak 

berkebutuhan khusus tuna grahita dalam memahami materi akademik khususnya 

matematika dalam hal berhitung, sehingga perlu adanya suatu upaya yang dapat 

dilakukan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun game 

edukasi yang dapat meningkatkan kemampuan berhitung bagi anak SDLB-C tuna 

grahita dengan tema keluarga yang memanfaatkan sensor kinect xbox 360. 

Permasalahan yang dibahas dalam penelitian ini adalah bagaimana merancang dan 

membangun sebuah game edukasi yang mampu meningkatkan kemampuan 

berhitung pada anak berkebutuhan khusus tuna grahita dengan tema keluarga. 

Aplikasi game edukasi ini dibuat dengan menggunakan game engine 

Unity3D dengan bahasa pemrograman C# dan beberapa software pendukung 

seperti Autodesk 3ds Max, Adobe Photoshop CS3, Audacity, Camtasia Studio dan 

Vegas Pro 11.0. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah SDLC. 

SDLC (System Development Life Cycle) adalah model konseptual yang 

digunakan dalam manajemen proyek yang menggambarkan tahap-tahap yang 

terlibat dalam suatu proyek pengembangan sistem informasi dari definisi 

kebutuhan awal melalui pemeliharaan aplikasi sampai selesai.  

Pengujian untuk memberikan penilaian terhadap aplikasi game edukasi ini 

dilakukan di kelas 1 SDLB-C YPSLB Surakarta dengan mendemokan game 

edukasi secara langsung. Berdasarkan hasil angket kepada staff pengajar 

menyatakan bahwa materi yang ada dalam games edukasi ini cukup untuk 

membantu anak belajar meningkatkan kemampuan berhitung yang menarik 

sekaligus menyenangkan dengan tema keluarga.   

  

Kata kunci : game edukasi, ABK tuna grahita, Unity3D, Kinect xbox 360. 


