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ABSTRAK 
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Luthfi Bangkit Prananda 

15600036  

 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi game edukasi untuk 

memfasilitasi pemahaman konsep siswa difabel rungu. Game edukasi ini 

memuat materi, game dan soal tentang kelipatan persekutuan terkecil untuk 

siswa difabel rungu. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and 

Development) dengan menggunakan model pengembangan PPE. Tahapan 

PPE meliputi Planning, Production, dan Eveluation. Kriteria ketercapaian 

kualitas pada game edukasi ini dilakukan dengan pengujian sehingga 

dinyatakan valid oleh para ahli dan praktis oleh siswa difabel rungu. 

Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi game edukasi yang dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran matematika pada siswa difabel 

rungu. Melalui pengujian yang dilakukan oleh ahli materi, aplikasi ini 

mendapat persentase keidealan 87% (Sangat Baik), oleh ahli media game 

edukasi ini mendapat persentase keidealan 94% (Sangat Baik), oleh ahli 

difabel mendapat persentase keidealan 96% (Sangat Baik). Pengujian untuk 

mengetahui kepraktisan penggunaan aplikasi berdasarkan respon dari satu 

siswa tunarungu mendapatkan persentase 93% (Sangat Setuju) sehingga 

game edukasi ini dapat dikatakan layak berdasarkan kriteria valid dan 

praktis. 

Kata Kunci : game edukasi, pemahaman konsep, anak difabel rungu, 

kelipatan persekutuan terkecil 
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  BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Dalam hadis riwayat Ibnu Majah nomor 224 yang menyatakan bahwa 

ilmu itu wajib atas setiap muslim. Hal tersebut juga selaras dengan Undang-

Undang No 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 4 ayat 

1 yang menyatakan bahwa pendidikan di Indonesia diselenggarakan secara 

demokratis dan berkeadilan, secara tidak diskriminatif dengan menjunjung 

tinggi hak asasi manusia, nilai keagamaan, nilai kultural, dan kemajemukan 

bangsa. Oleh karena itu, setiap anak di Indonesia mempunyai hak untuk 

mendapat pendidikan demi mengembangkan potensi dirinya, tidak 

terkecuali bagi mereka yang memiliki kemampuan yang berbeda (Yuliawati 

& Suprihatiningrum, 2013) atau sering disebut dengan istilah difabel 

(differently abled people) (Rosyidie, dkk, 2011). 

Berdasarkan data dari aplikasi Dataku pada tahun 2018, jumlah 

difabel  sampai saat ini di Yogyakarta mencapai 29.025.000 orang, di antara 

jumlah tersebut sebanyak 5.013.000 adalah siswa dari Sekolah Luar Biasa 

(SLB) yang artinya masih banyak yang diusia belajar. Salah satu kategori 

anak berkebutuhan khusus atau difabel adalah difabel rungu atau yang biasa 

dikenal tunarungu. Di Yogyakarta jumlah difabel rungu pada tahun 2018 

mencapai 1.996.000 orang. Difabel rungu adalah perbedaan kemampuan 

dalam pendengaran/keterbatasan  dalam pendengaran. Dalam segi 

Intelegensi, potensi yang dimiliki anak difabel rungu
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serupa dengan anak normal. Namun, perkembangan inteligensinya 

termasuk lamban. Hal ini dikarenakan keterbatasan perkembangan 

bahasanya yang mengganggu kemampuan dan proses berpikirnya. Dalam 

belajar anak difabel rungu lebih banyak memanfaatkan indera-indera selain 

pendengaran mereka seperti peraba dan penglihatan, karena hal tersebut 

anak difabel rungu atau tunarungu sering juga disebut anak pemata (Somad 

& Hernawati, 1995: 37). Oleh karena itu perlu adanya suatu alat atau teknik 

dalam pembelajaran yang dapat memfasilitasi siswa difabel rungu dalam 

belajar yang lebih memanfaatkan indera peraba dan pengelihatan. 

Salah satu cara yang dapat dilakukan untuk memfasilitasi anak difabel 

rungu dalam pembelajaran adalah dengan pengembangan media 

pembelajaran dalam pendidikan. Media pembelajaran adalah bahan, alat, 

atau teknik yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar dengan 

maksud agar proses komunikasi edukasi antara guru dan siswa dapat 

berlangsung secara tepat guna dan berdaya guna (Latuheru, 1988: 14). 

Dengan adanya media pembelajaran  dirasa anak difabel rungu akan lebih 

bisa menggunakan indera peraba dan penglihatannya secara tepat dan 

membuat komunikasi pembelajaran antara guru dan murid menjadi lebih 

efektif dan efisien.  

Media pembelajaran yang umumnya masih digunakan saat ini adalah 

media berupa buku mata pelajaran. Buku merupakan media konvensional 

yang masih digunakan sampai saat ini. Minat siswa dalam membaca buku 

mata pelajaran khususnya buku mata pelajaran matematika cenderung 

rendah. Hal ini dikarenakan buku merupakan media pembelajaran yang 

kurang menarik dan membosankan. Berdasarkan penelitian yang dilakukan 

oleh PISA (Program for Organisation Student Assessment) yang 

respondennya adalah anak sekolah usia 15 tahun dengan jumlah sekitar 540 
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ribu siswa, yang menempatkan Indonesia di peringkat 62 dari 70 negara 

yang disurvei pada tahun 2015. Tidak hanya PISA, Central Connecticuut 

State University (CCSU) juga menempatkan Indonesia di urutan ke 60 dari 

61 negara yang disurvei. Rendahnya minat baca ini nantinya juga akan 

berpengaruh pada pemahaman konsep siswa (Samsu Somadayo, 2011: 28). 

Pemahaman konsep adalah kemampuan bersikap, berpikir dan bertindak 

yang ditunjukkan oleh siswa dalam memahami definisi, pengertian ciri 

khusus, hakikat dan inti/isi dan kemampuan dalam memilih prosedur tepat 

dalam menyelesaikan masalah (Yunuka, 2016). Pemahaman konsep lebih 

penting dari sekedar menghafalkan. Guru salah sedikit dalam memberikan 

arahan kepada siswa pasti konsep yang akan dipahami siswa tidak akan bisa 

dipahami oleh siswa (Kurnia, 2015: 81). Oleh karena itu, media 

pembelajaran harus sesuai dengan pemahaman konsep dan juga mengikuti 

perkembangan yang sedang diminati siswa saat ini, yaitu salah satunya 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). 

Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

khususnya perangkat mobile sangat berkembang pesat. Mobile yang paling 

popular dan menarik saat ini adalah smartphone. Hal ini ditunjukan dengan 

tingginya jumlah penggunaan smartphone di Indonesia yang terus 

meningkat. Berdasar gambar 1.1 yang merupakan data dari Databoks pada 

tahun 2016, penggunaan smartphone diperkirakan akan terus meningkat 

hingga pada tahun 2019 akan mencapai 92 juta pengguna.  
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Gambar 1.1 Data Penggunan Smartphone di Indonesia  

Penggunaan smartphone sebagai media pembelajaran merupakan 

salah satu teknologi yang prospektif di masa depan. Hal ini dikarenakan 

smartphone memiliki fleksifilitas dan portabilitas yang tinggi sehingga 

dapat dijadikan media pembelajaran yang dapat digunakan kapanpun dan 

dimanapun siswa membutuhkan. dan dalam penggunaan smartphone lebih 

banyak menggunakan indera penglihatan dan perabaan sehingga dapat 

memfasilitasi siswa difabel rungu dalam belajar. Namun fakta yang ada, 

penggunaan smartphone masih dominan digunakan dalam hiburan saja 

dibandingkan pendidikan. Berdasarkan survey dari Mobo Market 

(Indonesia Mobile Data Report Mobo Market, 2015: 17) menyatakan 

bahwa jenis mobile apps yang paling banyak diunduh oleh para pengguna 

smartphone adalah game dengan persentase 43,71%. Hal tersebut dapat 

terlihat dari gambar 1.2 tentang jenis aplikasi yang paling banyak diunduh 

di dunia. 
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Gambar 1.2 Jenis aplikasi yang paling banyak diunduh di dunia 

Dan genre game yang berkembang pada saat ini masih sedikit yang 

mengandung unsur edukasi. Padahal salah satu media pembelajaran yang 

selaras dengan perkembangan penggunaan smartphone sekaligus dapat 

menarik minat siswa dalam belajar adalah media pembelajaran berbasis 

permainan atau game edukasi (Arrazin, 2017: 276). Dan game edukasi 

merupakan salah satu media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat 

digunakan untuk pembelajaran anak tunarungu karena lebih menggunakan 

penglihatan dan perabanya. Sebenarnya game edukasi lebih mengacu pada 

isi dan tujuan game, bukan termasuk dalam  genre game yang sebenarnya 

dan bertujuan memancing minat anak sambil belajar (Henry, 2007). 

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile 

berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi 

(Putra, Nugroho & puspita, 2016 : 47). Android menyediakan platform 

terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka. Salah 

satu aplikasi yang dapat diciptakan dalam android adalah game edukasi.  



6 

 

 
 

Salah satu mata pelajaran yang wajib diberikan pada siswa, termasuk 

siswa tunarungu, yaitu matematika. Dan salah satu materi pokok 

matematika yang harus dikuasai anak difabel rungu adalah bilangan. 

Menurut wawancara dalam penelitian yang dilakukan Elfrida dan Murdanu 

pada tahun 2016 terhadap guru SLB Negeri 1 Bantul yang telah 

membelajarkan matematika untuk anak difabel rungu, menyatakan bahwa 

siswa masih mengalami kesulitan dalam operasi hitung bilangan yang lebih 

tepatnya pada materi kelipatan bilangan. Oleh karena itu, penggunaan game 

edukasi sebagai media pembelajaran untuk memfasilitasi anak difabel 

rungu dirasa sangat dibutuhkan dalam hal ini. Pada penelitian ini peneliti 

memilih materi kelipatan persekutuan terkecil karena materi ini sangat 

berkaitan dengan materi operasi bilangan dan juga disarankan dalam 

wawancara tersebut. 

Berdasarkan pemaparan di atas, maka akan dikembakan game edukasi 

berbasis android dalam memfasilitasi pemahaman konsep siswa difabel 

rungu materi kelipatan persekutuan terkecil (KPK). Penelitian ini 

diharapkan dapat membantu guru dan siswa dalam pembelajaran yang 

efektif dan efisien sehingga tujuan pembelajaran tercapai.  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, dapat dikemukakan 

beberapa permasalahan sebagai berikut : 

1. Masih ada anak difabel di Yogyakarta yang berada diusia sekolah 

khususnya difabel rungu yang membutuhkan fasilitas dalam belajar. 

2. Masih kurangnya media pembelajaran yang dapat memfasilitasi anak 

difabel rungu 

3. Media pembelajaran pada saat ini yang masih banyak menggunakan 

buku pelajaran padahal minat baca siswa rendah 
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4. Minat baca yang rendah berpengaruh pada pemahaman konsep siswa 

5. Penggunaan smartphone sangat tinggi namun pemanfaatan dalam 

pendidikan masih kurang 

6. Pengguna game yang tinggi namun masih sedikitnya yang mengandung 

unsur pendidikan 

7. Siswa difabel rungu mengalami kesulitan dalam memahami 

matematika terutama kelipatan persekutuan terkecil 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, penelitian ini mempunyai rumusan 

masalah yaitu bagaimana menghasilkan game edukasi yang berkualitas 

untuk memfasilitasi pemahaman konsep siswa difabel rungu materi 

kelipatan persekutuan terkecil (KPK)? 

D. Tujuan Penelitian 

Sejalan dengan rumusan masalah, penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan game edukasi yang berkualitas untuk memfasilitasi 

pemahaman konsep siswa difabel rungu materi kelipatan persekutuan 

terkecil (KPK). 

E. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Bahasa yang digunakan dalam aplikasi game edukasi adalah bahasa 

Indonesia yang sudah disesuaikan dengan anak difabel rungu. 

2. Aplikasi game edukasi dikembangkan menggunakan software 

construct 2. 

3. Game edukasi yang dihasilkan berbentuk dalam file apk (android 

package) yang dapat diinstal pada smartphone android dengan 

spesifikasi sebagi berikut: 



8 

 

 
 

a. Versi android minimal Jelly Bean (4.1) 

b. RAM minimal 512 MB 

c. Mempunyai ruang kosong minimal 30 MB 

4. Memenuhi kriteria ketercapaian kualitas produk (media Pembelajaran) 

Menurut Akker (1999: 12), mobile apps memenuhi tiga unsur 

namun dalam penelitian ini hanya ada dua unsur kelayakan yang 

digunakan karena peneliti tidak akan sampai pada tahap melihat 

dampak : 

a. Valid 

Mobile apps dikatakan valid jika penilaian terhadap mobile apps oleh 

ahli media dan ahli materi yang menunjukkan bahwa kategori termasuk 

dalam kategori baik atau sangat baik. 

b. Praktis 

Mobile apps dikatakan praktis jika mendapat respon positif atau sangat 

positif dari siswa yang dapat dilihat berdasarkan angket respon siswa 

5. Merupakan game edukasi matematika materi kelipatan persekutuan 

terkecil 

6. Desain User Interface (UI) berupa desain 2D 

7. Produk memuat tiga menu utama yaitu permainan, materi dan soal. 

Menu permainan berisi permainan tentang kelipatan persekutuan 

terkecil, menu materi berisi tahapan-tahapan yang diperlukan dalam 

memahami kelipatan persekutuan terkecil dengan bantuan visual dan 

permainan,dan menu soal berisi soal tentang KPK sebagai evaluasi. 

F. Manfaat Pengembangan 

Secara umum, manfaat yang diperoleh dari pengembangan aplikasi 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 
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Aplikasi game edukasi yang dibuat dapat dijadikan sebagai salah satu 

alternatif media pembelajaran. 

2. Bagi Peserta Didik 

Aplikasi ini dapat digunakan oleh peserta didik untuk mencari 

kelipatan persekutuan terkecil.  

3. Bagi Peneliti 

Penelitian ini mempunyai manfaat bagi peneliti karena menambah 

pengetahuan dan wawasan dalam mengembangkan aplikasi berbasis 

android mobile sebagai media pembelajaaran yang mengikuti 

perkembangan teknologi. 

G. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

Asumsi dan batasan pengembangan dalam penelitian ini dapat 

dijelaskan sebagai berikut: 

1. Asumsi Pengembangan 

a. Siswa difabel rungu di sekolah inklusi maupun SLB mempunyai 

smartphone dengan sistem operasi android sehingga dapat 

memasang aplikasi yang dapat digunakan untuk mencari kelipatan 

persekutuan terkecil. 

b. Ahli materi merupakan dosen pendidikan matematika yang 

memiliki pengetahuan yang baik di bidang matematika khususnya 

materi KPK. 

c. Ahli media merupakan dosen pendidikan matematika atau dosen 

teknik informatika atau seorang profesional yang memiliki 

pengetahuan yang baik tentang media pembelajaran berbasis 

android. 

d. Ahli difabel merupakan seorang perofesional yang telah 

mempelajari anak difabel 
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2. Batasan Masalah 

a. Aplikasi yang dihasilkan hanya dapat digunakan pada smartphone 

dengan sistem operasi android. 

b. Aplikasi yang dihasilkan ditinjau oleh dua orang dosen ahli materi, 

dua orang dosen ahli media, satu ahli difabel untuk memberikan 

saran serta masukan terhadap produk yang dikembangkan. 

c. Penelitian ini tentang perancangan (desain) dan proses 

pengembangan secara keseluruhan tanpa mengetahui dampak dari 

produk yang dihasilkan. 

d. Aplikasi yang dihasilkan hanya diuji coba terbatas. 

 

H. Definisi Operasional 

1. Developer game, seorang yang mengembangankan game. 

2. Mobile, sebuah perangkan IT yang dapat diakses dimanapun. 

3. Game Edukasi, yaitu sebuah aktivitas terstruktur yang didalamnya 

dikemas dalam cara yang menyenangkan untuk menarik siswa 

dalam pembelajaran. 

4. Android, system operasi pada perangkat mobile yang 

menyediakan open source platform. 

5. User,  pengguna game edukasi. Pada penelitian ini user lebih 

khususnya adalah siswa tunarungu. 

6. User Interface, yaitu tampilan antarmuka yang ada pada game 

edukasi yang dikembangkan. 

7. Software,  atau biasa disebut perangkat lunak yaitu sekumpulan 

data-data elektronik yang  tersimpan dan kemudian diatur 

perangkat computer berupa instruksi perintah. 

8. Platform, tempat dimana untuk menjalankan perangkat lunak.
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini menghasilkan produk aplikasi bernama “KPK” 

berbasis android untuk memfasilitasi pemahaman konsep siswa difabel 

rungu yang di dalamnya termuat materi, game dan soal tentang 

kelipatan persekutuan terkecil. Penelitian ini menggunakan model PPE 

yang terdiri dari tahap planning, production, dan evaluation. Pada 

tahap planning, adalah tahapan analisis kebutuhan yang menghasilkan 

ide pembuatan aplikasi game edukasi KPK. Kemudian tahap 

production adalah tahapan pembuatan produk game edukasi baik dari 

desain game, desain tampilan halaman-halaman game, tahap 

pembuatan game pada softwere Construct 2, sampai tahapan kompilasi 

dan konfigurasi game edukasi menggunakan softwere Phonegap untuk 

mengubahnya menjadi game edukasi yang dapat diakses di android. 

Setelah selesai dibuat maka tahap terakhir adalah melakukan uji 

kualitas game oleh ahli materi, ahli media, ahli difabel, serta uji respon 

siswa. 

Game edukasi KPK dikatakan valid oleh ahli materi dengan 

perolehan persentase keidealan sebesar 87%, oleh ahli media mendapat 

penilaian persentase keidealan sebesar 94%, oleh ahli difabel mendapat 

penilaian persentase keidealan sebesar 96%. Selain itu, game edukasi 

KPK mendapat respon siswa dengan persentase keidealan sebesar 93% 

yang artinya game 



68 

 

 
 

edukasi KPK praktis untuk digunakan. Game edukasi KPK dikatakan 

dapat memfasilitasi pemahaman konsep siswa tunarungu berdasarkan 

hasil dari penilaian para ahli dan respon siswa. 

B. Saran 

Berdasarkan penelitian pengambangan game edukasi ini terdapat saran 

pemanfaatan dan pengembangan produk lebih lanjut yaitu 

1. Saran Pemanfaatan 

a. Game edukasi KPK digunakan sebagai sumber belajar mandiri 

yang mudah digunakan kapan pun dan dimana pun. 

b. Pendidik atau orang tua dapat menggunakan game edukasi KPK 

sebagai media pembelajaran yang baik di kelas maupun di luar 

kelas 

2. Saran Pengembangan Lebih Lanjut 

a. Pengembangan lebih lanjut dari aplikasi ini diharapkan untuk 

dapan menambahkan KPK yang lebih dari 50 dan dapat memilih 

sendiri angka berapa yang akan dicari kelipatan persekutuan 

terkecilnya 

b. Pengembangan selanjutnya diharapkan dapat diuji coba secara 

lebih luas lagi.
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