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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.
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