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Abstrak- Penilitian ini bertujuan untuk mengembangkan Game Edukasi Pengenalan Angka berbasis Unity untuk Anak Berkebutuhan Khusus 
(ABK) Tunagrahita di SLB Arnadya yang berdasarkan standar ISO 25010. Penelitian ini termasuk jenis penelitian Research and 
Development (R&D) Software Development. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Teknik pengumpulan datanya 
menggunakan teknik instrumen atau angket. Pengujian sistem ini menggunakan standar ISO 25010 yang berfokus pada pengujian 
functionality suitability, usability, performance efficiency, portability dan compability. Adapun hasil pengujian pada functional suitability 
yang diuji oleh ahli sistem dengan mengisi kuesioner yang berisi 33 pertanyaan terkait fungsi-fungsi yang didesain dalam sistem yang 
dikembangkan. Dari pengujian tersebut, diperoleh hasil yang berada pada kategori sangat baik; pada pengujian portability&compability 
dilakukan uji coba pada 6 perangkat yang berbeda dan diperoleh nilai berhasil dari semua perangkat pengujian; pengujian aspek performance 
efficiency dilakukan dengan menggunakan Profile tools dari Unity hasil dari penggunaan CPU dan memori efisien sehingga berada pada 
kategori baik; pada pengujian aspek usability yang dilakukan pada 10 orang responden dengan mengajukan sebanyak 30 pertanyaan 
diperoleh nilai rata-rata persentase 89%  dengan kategori sangat baik. 
 
Kata Kunci : Game Edukasi, Pengenalan Angka, Unity, Tunagrahita, ISO 25010. 

 
I. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan salah satu hal yang penting bagi anak 
- anak di dalam menjalani kehidupan sehari – hari. Melalui 
pendidikan anak- anak dapat memperoleh ilmu pengetahuan yang 
bermanfaat untuk diri sendiri, keluarga, serta masyarakat. 
Pentingnya pendidikan juga dicantumkan dalam Undang – undang 
dasar 1945 pasal 31 ayat 1 yang menjelaskan bahwa setiap warga 
Negara berhak untuk mendapatkan pendidikan. Sehingga semua 
warga Negara termasuk Anak Berkebutuhan Khusus (ABK) juga 
berhak untuk memperoleh pendidikan. 

Dalam dunia pendidikan Luar Biasa terdapat beberapa Anak 
Berkebutuhan Khusus (ABK), salah satunya adalah anak 
penyandang tunagrahita. Anak berkebutuhan khusus adalah anak 
yang memiliki karakteristik khusus dibandingkan dengan anak 
pada umumnya. Salah satu jenis anak berkebutuhan khusus adalah 
anak dengan keterbatasan intelektual atau sering disebut anak 
tunagrahita. Menurut Mulyadi (2012), anak tunagrahita memiliki 
tingkat intelektual di bawah rata- rata, yaitu IQ di bawah 70. 
Perhatian dan ingatan anak tunagrahita lemah, tidak dapat 
memperhatikan sesuatu hal dengan serius dan lama, sebentar saja 
perhatian anak tunagrahita akan berpindah pada persoalan lain, 
apalagi dalam hal memperhatikan pelajaran, anak tunagrahita 
cepat merasa bosan. 

Kemampuan intelektual anak tunagrahita yang berada di 
bawah rata-rata ini mengakibatkan mereka mengalami kesulitan 
dalam menerima pelajaran, salah satunya pelajaran Matematika. 
Dalam kurikulum Sekolah Dasar Luar Biasa Tunagrahita (SDLB-
C), salah satu materi pembelajaran matematika yang wajib 
diberikan pada peserta didik tunagrahita yaitu pengenalan angka. 
Pemahaman dalam pengenalan angka bagi anak tunagrahita sangat 
penting, karena pengenalan angka adalah konsep awal untuk 
pelajaran Matematika. Dengan pemahaman pengenalan angka ini, 
anak tunagrahita akan lebih mudah dalam menerima pelajaran 
berhitung. 

Game edukasi merupakan suatu media yang memungkinkan 
pengguna game tersebut dapat bermain sekaligus belajar sehingga 
tanpa disadari akan menambah minat belajar bagi pengguna game 
tersebut. Mata pelajaran matematika khususnya berhitung 

merupakan materi akademik yang sangat penting karena diajarkan 
pada setiap jenjang pendidikan. 

Berdasarkan hasil pra-penelitian di SLB Arnadya yang 
dilaksanakan pada hari Selasa tanggal 30 Juni 2020 dengan 
melakukan wawancara dengan salah satu guru kelas tunagrahita 
kelas II diketahui bahwa dalam proses pembelajaran untuk peserta 
didik tunagrahita selama ini belum menggunakan media 
pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi atau masih 
berbentuk media cetak dan alat peraga. Peserta didik kategori 
Tunagrahita digabung dalam kelas berdasarkan kualifikasi 
tunagrahita ringan, sedang dan berat. Lebih lanjut, media dan 
sumber belajar kurang bervariasi yaitu penggunaan media lain 
seperti komputer masih belum digunakan. Pembagian kelas 
Tunagrahita di SLB Arnadya terdiri dari 4 kelas dengan masing-
masing dipegang oleh satu guru. 

Hasil observasi awal menunjukkan bahwa mata pelajaran 
Matematika di kelas Tunagrahita khususnya dalam materi 
pengenalan angka berbeda-beda. Pada kelas Tunagrahita 
klasifikasi berat, materi pengenalan angka mampu mengenal 
simbol bilangan 1-20. Namun, beberapa peserta didik tunagrahita 
masih mengalami beberapa hambatan seperti belum mampu 
mengenal dan menyebutkan bilangan sehingga masih 
membutuhkan bimbingan dan pengawasan oleh guru dalam 
menerima materi. Adapun di kelas Tunagrahita klasifikasi ringan, 
sudah mampu mengenal simbol bilangan 1-60. 

Hasil observasi awal juga menunjukkan bahwa media yang 
digunakan belum bervariasi. Padahal media pembelajaran 
merupakan salah satu penunjang untuk mencapai keberhasilan 
pembelajaran. Beberapa anak tunagrahita di SLB Arnadya mampu 
menggunakan smartphone dalam hal ini, bermain game. Anak 
tunagrahita mampu menyimpan dan mengandalkan beberapa 
memori atau ingatan dengan melihat instruksi yang diarahkan, 
sehingga mampu dalam bermain game pada smartphone. Melihat 
kondisi ini, perlu dikembangkannya media pembelajaran 
Matematika yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik 
tunagrahita berupa software berbasis game seperti aplikasi 
permainan edukasi yaitu aplikasi permainan yang bukan hanya 
memberi hiburan kepada peserta didik tunagrahita tetapi juga 
sebagai media dalam proses pembelajaran yang dapat 
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memudahkan peserta didik tunagrahita dalam memahami materi 
Pengenalan Angka yang selama ini mengandalkan ingatannya 
untuk menghafal simbol-simbol bilangan sehingga aplikasi game 
tersebut dapat menimbulkan rasa senang selama proses 
pembelajaran berlangsung. 

Berdasarkan uraian di atas, maka penulis tertarik untuk 
meneliti “Pengembangan Game Edukasi Pengenalan Angka 
berbasis Unity untuk Anak Berkebutuhan Khusus (ABK) 
Tunagrahita di SLB Arnadya”. Game ini diharapkan dapat 
membuat suasana kelas menjadi menyenangkan dan menarik bagi 
anak tunagrahita, sehingga anak tidak bosan dan dapat menerima 
pelajaran dengan mudah. 

II. METODE PENELITIAN 
Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research 
and Development, atau yang biasa dikenal dengan (R&D). Metode 
penelitian ini tidak bertujuan untuk menemukan/membuat teori, 
melainkan penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah produk 
tertentu. Menurut Sugiyono (2010) Research And Development 
adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. 

Dalam hal ini, peneliti mengembangkan sebuah produk 
pembelajaran berupa Game Edukasi Pengenalan Angka 
menggunakan Unity untuk Anak Berkebutuhan Khusus 
Tunagrahita. Model pengembangan perangkat lunak yang 
digunakan adalah Model ADDIE. 
 

Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SLB Arnadya, Jalan 

Tamangapa Raya 3 No.45, Kelurahan Bangkala, Kota Makassar. 
Penelitian dilaksanakan pada tahun ajaran 2020/2021 semester 1. 

 

Subjek Uji Coba 
 

   Uji Coba Kelompok Kecil 
 Uji coba kelompok kecil  ini dilakukan  pada  satu 
sampai  dua orang peserta didik golongan Tunagrahita. Uji coba 
ini dilakukan untuk mengetahui kekurangan yang dimiliki oleh 
game edukasi berdasarkan penilaian peserta didik sehingga dapat 
dilakukan revisi. 
 

Uji Coba Kelompok Kecil  
Uji coba kelompok besar merupakan uji coba yang 

dilakukan pada 10 peserta didik Tunagrahita. Uji coba ini 
dilakukan untuk mengetahui kekurangan yang masih terdapat pada 
game edukasi setelah dilakukan revisi produk setelah uji coba 
kelompok kecil. Setelah revisi pada tahap ini dilakukan maka 
dapat diketahui kelayakan pada produk akhir game edukasi 
pengenalan angka. 

 

Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

 
Gambar 1. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

 

Pengembangan game edukasi pengenalan angka di SLB 
Arnadya pada penelitian ini mengacu pada model pengembangan 
ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu analisis (analyze), 

desain (design), pengembangan (development), implementasi 
(implementation) dan evaluasi (evaluation). Model pengembangan 
ADDIE dipilih berdasarkan kelebihannya, yaitu: (1) dapat 
digunakan sebagai dasar untuk mengembangkan media 
pembelajaran karena bersifat umum, (2) uraian pada model ini 
lebih lengkap dan sistematis, sehingga memudahkan peneliti 
mengontrol pelaksanaannya, (3) dalam pengembangannya 
melibatkan penilaian ahli, sehingga sebelum dilakukan uji coba di 
lapangan perangkat pembelajaran telah dilakukan revisi 
berdasarkan penilaian, saran dan masukan para ahli, (4) sederhana, 
terstruktur, dan sistematis. 

 

Teknik Pengumpulan Data  
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu menggunakan wawancara, penyebaran 
Kuisioner (angket) dan Observasi untuk melihat hasil 
pengembangan media pembelajaran pada peserta didik. 

 

1. Wawancara  
Wawancara yang dilakukan guna melihat data awal pada 

penelitian yang nantinya  dipakai  sebagai  masukan  dalam  
mengembangkan  Game  Edukasi menggunakan unity yang 
dikembangkan untuk media pembelajaran. 

 

2. Observasi 
Metode observasi dalam penelitian ini digunakan untuk 

mengamati proses pembelajaran siswa dengan menggunakan 
bantuan media pembelajaran. Observasi atau dengan pengamatan 
langsung adalah cara pengambilan data dengan menggunakan 
mata tanpa ada pertolongan alat standar lain untuk keperluan 
tersebut. 
 

3. Tes  
Pada pengumpulan data dengan metode angket atau 

kuisioner, terlebih dahulu peneliti menyusun kisi-kisi instrumen 
angket atau kuisioner yang akan diberikan kepada responden. 
Pada angket tersebut masing-masing terdiri dari 15 soal tiap 
angket.  

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Validator Materi 

 
 
Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan untuk mengolah 
data hasil penelitian pengembangan game edukasi pengenalan 
angka yaitu dengan menggunakan analisis statistik deskriptif yang 
meliputi : 

 

1. Analisis Data Kualitatif 
Data ini diperoleh dari ahli materi, ahli media, dan peserta 

didk berupa koreksi dan masukan. Koreksi dan masukan tersebut 
digunakan sebagai acuan revisi produk. 
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2. Analisis Data Kuantitatif 
Penilaian kelayakan media pembelajaran oleh ahli media 

dan ahli materi. Data penilaian produk diperoleh dari hasil isian 
angket oleh ahli media, ahli materi, dan peserta didik. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Hasil Tahap Design 

Tahap desain merupakan tahapan perancangan game edukasi 
yang meliputi rumusan tujuan pembuatan game edukasi 
pengenalan angka sesuai dengan kebutuhan peserta didik, 
pembuatan flowchart untuk alur media pembelajaran, pembuatan 
storyboard dan desain antarmuka sebagai rancangan awal 
pembuatan media pembelajaran game edukasi, pengumpulan 
objek rancangan sesuai dengan materi terdapat pada media 
pembelajaran, dan penyusunan instrumen untuk menguji 
kelayakan media game edukasi sebagai sumber belajar peserta 
didik. 
 

a. Uji Pengumpulan Objek Rancangan 
1) Mengumpulkan materi serta contoh pembuatan game edukasi. 

Materi disusun sesuai dengan referensi yang ada serta dibuat 
secara runtut untuk memudahkan peserta didik dalam 
mempelajari materi. 

2) Pengumpulan gambar, audio, tombol, dan lain-lain.Gambar di 
desain menggunakan software CorelDraw dan beberapa 
diunduh dari berbagai sumber yang kemudian dimasukkan 
(diimport) ke dalam media pembelajaran untuk pendukung 
suatu materi. Audio berupa instrumental yang menarik untuk 
didengar siswa dalam belajar menggunakan media 
pembelajaran game edukasi serta pengisi suara direkam 
menggunakan suara peneliti menggunakan aplikasi Voice 
changer kemudian di edit menggunakan software Lexis Audio 
Editor. Tombol dibuat sesuai dengan estetika dan etika 
multimedia. Semua objek diproses dengan menggunakan unity 
untuk dijadikan media pembelajaran game edukasi. Teks/font, 
background, dan musik latar didapat dengan cara mengunduh 
dari penyedia 2D assets game gratis yang ada diinternet, 
diantaranya: dafont.com, freepik.com, dan Unity store. 

 

b. Penyusunan Instrumen Uji Kelayakan 
Instrumen dibuat dalam bentuk angket yang disajikan kepada ahli 
media, ahli materi dan responden menggunakan tipe jawaban 
berupa check list (√). Hasil Penilaian Materi dari media 
pembelajaran game edukasi divalidasi oleh Mustamin, S.Pd., 
M.Pd., M.T (Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro) dengan 
penilaian “Layak untuk Uji Coba Lapangan dengan Revisi” dan 
Drs. H. Alimuddin Sa’ban Miru, M.Pd. (Dosen Jurusan 
Pendidikan Teknik Elektro) dengan penilaian “Layak untuk Uji 
Coba Lapangan” , sedangkan hasil penilaian media divalidasi oleh 
Dr. Satria Gunawan Zain, S.Pd., M.T (Dosen Prodi Teknik 
Komputer) dan Abdul Rahman Patta, S.Kom., M.T. (Dosen Prodi 
Teknik Komputer) dengan penilaian “Layak untuk Uji Coba 
Lapangan dengan Revisi”. 
2. Hasil Tahap Develop 
a. Pembuatan Media Pembelajaran Game Edukasi 

Tahapan pembuatan media yaitu dengan merangkai 
semua komponen seperti materi, evaluasi, gambar, dan music 
sehingga menjadi Media Pembelajaran Game Edukasi 
menggunakan software unity. Desain media pembelajaran game 
edukasi sesuai dengan flowchart dan storyboard yang telah 
dirancang sebelumnya. Hasil pembuatan game edukasi dari unity 
yang kemudian akan di eksport atau build menjadi aplikasi berupa 
file extension (*.apk) yang gunanya untuk memudahkan dalam 
menjalankan media pembelajaran game edukasi pada Android. 

 
 

 

b. Desain Antarmuka 
1) Halaman Splash  

 
Gambar 2. Antarmuka Halaman Spash 

2) Halaman Menu Utama 

 
Gambar 3. Antarmuka Menu Utama 

3) Halaman Menu Pembelajaran 

 
Gambar 4. Antarmuka Halaman Menu Pembelajaran 

4) Halaman Menu Mengenal Angka 

 
Gambar 5. Antarmuka Halaman Menu Mengenal Angka 

5) Halaman Menu Mencari Angka 

 
Gambar 6. Antarmuka Halaman Menu Mencari Angka 

6) Halaman Menu Memasangkan Angka 

 
Gambar 7. Antarmuka Halaman Menu Memasangkan Angka 
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7) Halaman Menu Berhitumg Sederhana 

 
Gambar 8. Antarmuka Halaman Menu Berhitung Sederhana 

3. Hasil Tahap Implementasi 
a. Uji Coba Kelompok Kecil 

Tahap uji coba kelompok kecil dilakukan pada dua peserta 
didik golongan Tunagrahita dengan karakteristik paling lemah 
dalam kemampuan berhitungnya di SLB Arnadya pada tanggal 10 
Desember 2020, pukul 09.00 di kelas II Tunagrahita. Peneliti 
menyediakan dua buah smartphone yang digunakan peserta didik 
dalam tahap uji coba kelompok kecil. Pada tahap ini peserta didik 
diberi kesempatan untuk mengoperasikan game edukasi sambil 
peneliti mengamati dan mengisi kuesioner yang telah disediakan. 

Penilaian terhadap game edukasi pada saat uji coba 
kelompok kecil menunjukkan hampir semua item penilaian diberi 
nilai “cukup baik”. Peserta didik juga masih diberi arahan oleh 
guru ketika mengoperasikan game edukasi . Uji coba kelompok 
kecil dilakukan sebagai bahan untuk melakukan perbaikan atau 
saran dan komentar yang diberikan terhadap game edukasi 
pengenalan angka. Saran dan masukan dari guru yaitu instruksi 
atau informasi ditambahkan dalam game edukasi yang dapat 
didengar dengan jelas oleh peserta didik. 
b. Uji Coba Kelompok Besar 

Tahap uji coba kelompok besar dilakukan pada 10 peserta 
didik golongan Tunagrahita dengan karakteristik paling lemah 
dalam kemampuan berhitungnya di SLB Arnadya pada tanggal 14 
Desember 2020, pukul 08.30 di kelas Tunagrahita. Peneliti 
menyediakan lima buah smartphone yang digunakan peserta didik 
dalam tahap uji coba kelompok besar. Pada tahap ini peserta didik 
diberi kesempatan untuk mengoperasikan game edukasi sementara 
guru dan orangtua/wali peserta didik mengamati dan mengisi 
kuesioner yang telah disediakan. 

Hasil penilaian game edukasi yang dilakukan oleh 10 
peserta didik pada uji coba lapangan menunjukkan bahwa game 
edukasi termasuk kedalam kategori “sangat baik”. Pada tahap uji 
coba lapangan ini dari hasil pengamatan memberikan komentar 
bahwa game edukasi ini mudah untuk dioperasikan dan menarik 
sehingga membuat peserta tidak cepat merasa bosan saat belajar. 
c. Pengujian Game Edukasi Pengenalan Angka berdasarkan 

standar ISO 25010 
1) Pengujian Aspek Functionality suitability pada Game 
Edukasi Pengenlan Angka 

Tabel 2. Rekapitulasi Pengujian Funcionalty 

 
 

Dari pengujian didapatkan hasil pengujian dengan nilai X = 1,. 
Hal ini berarti bahwa aspek functionality suitability media 
pembelajaran game edukasi pengenlan angka yang dikembangkan 
berada pada kategori “Layak”. 
 
 
 
 

3) Pengujian Aspek Performance Efficiency pada Game 
Edukasi Pengenlan Angka 

 

 
Gambar 9. Hasil Penggunaan UI (CPU) Pada Profiler Tools 

 

Pada grafik pengujian performance efficiency diperoleh pada UI 
(CPU) max 12,34 ms/frame, dari perolehan avg (rata-rata) 
dibawah 16 ms/frame yang merupakan tolak ukur standar 
pengujian Profiler tools dari Unity, karena jika semakin tinggi fps 
yang dihasilkan, maka gerakan yang terasa di dalam game akan 
semakin halus dan lancar, sehingga dapat dikategorikan “sangat 
baik” dan telah memenuhi aspek pengujian performance efficiency. 
 

3) Pengujian Aspek Portability & Compability pada Game 
Edukasi Pengenalan Angka 

Tabel 3. Rekapitulasi Penilaian Pada Aspek Portaibility 

 
 

Tabel 4. Rekapitulasi Penilaian Pada Aspek Compatibility 

 
 

 Dapat disimpulkan bahwa persentase kesuksesan 
pengujian aspek portability & compability didapatkan hasil 
pengujian dengan nilai X = 1, sehingga dapat dikatakan bahwa 
game pengenalan angka sudah memenuhi aspek portability & 
compability. 
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4) Pengujian Aspek Usability pada Game Edukasi Pengenalan 
Angka 

Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Pengujian Aspek Usability 

 
 Berdasarkan analisis perhitungan akhir diperoleh rata-
rata persentase usability adalah 89%. Jika dikonversikan 
berdasarkan skala Likert, maka nilai tersebut termasuk kedalam 
kategori sangat baik. Hasil ini menunjukkan bahwa kualitas 
perangkat lunak dari aspek usability telah sesuai. 
 

Pembahasan 
 Penelitian pengembangan game edukasi “Pengenalan 
Angka” sebagai media pembelajaran di SLB Arnadya mempunyai 
tujuan yaitu, 1) mengembangkan media pembelajaran game 
edukasi berbasis Unity, dan 2) mengetahui kelayakan media 
pembelajaran berbasis game edukasi sesuai dengan pengujian 
berdasarkan standar ISO 25010. 
 Game edukasi pengenalan angka berbasis Unity 
merupakan media pembelajaran mengenal angka untuk Anak 
Berkebutuhan Khusus (ABK) golongan Tunagrahita di SLB 
Arnadya. Game edukasi ini berbasis android agar bisa diakses 
oleh device yang berbeda. Game edukasi ini dibangun 
menggunakan software unity. Proses membangun game edukasi 
ini menggunakan bantuan aplikasi CorelDraw X7 untuk 
mendesain asset-asset pada game edukasi ini. Hal ini bertujuan 
untuk memudahkan developer untuk mengembangkan aplikasi. 
 Pengembangan game edukasi harus memenuhi kriteria 
kualitas yang baik, oleh karena itu diterapkan pedoman untuk 
pengembangan aplikasi. Hal ini dimaksudkan agar proses 
pengembangan aplikasi dapat dipertanggungjawabkan karena 
telah dilaksanakan berdasarkan prosedur baku yang telah 
disepakati. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan model 
pengembangan ADDIE. ADDIE secara umum meliputi lima tahap 
yaitu analisis (analyze), desain (design), pengembangan 
(development), implementasi (implementation) dan evaluasi 
(evaluation). 
 Proses pengembangan game edukasi dimulai dengan 
tahap analisis kebutuhan sistem. Pada tahap ini dilkaukan melalui 
pengumpulan data, wawancara dan observasi. Proses wawancara 
dilakukan kepada Guru wali kelas golongan Tunagrahita. Tahapan 
ini menghasilkan definisi kebutuhan media yang akan 
dikembangkan berupa kebutuhan pengguna, analisis kemampuan 
peserta didik dan tujuan pengembangan dan tujuan pembelajaran 
untuk menyelaraskan dengan tujuan yang ingin dicapai. 
 Tahapan selanjutnya adalah tahap desain yang 
digunakan untuk menghasilkan model produk yang akan 
dikembangkan. Aplikasi CorelDraw X7 salah satu aplikasi yang 
paling menunjang pada tahap desain ini, representasi storyboard 
yang telah dirancang kemudian didesain sehingga menjadi asset-
asset yang membuat tampilan game edukasi ini menjadi semakin 
menarik. 
 Tahapan selanjutnya adalah pengembangan. Pada tahap 
ini validai dari para ahli yaitu ahli media dan ahli materi menjadi 
acuan pada tahap revisi produk. Kemudian hasil validasi 

digunakan untuk merevisi media yang dibuat sehingga 
menghasilkan media yang layak untuk diujikan. 
 Tahapan selanjutnya adalah implementasi. Tahapan ini 
merupakan tahapan untuk uji coba produk yang telah 
dikembangkan. Uji coba lapangan dilakukan dengan dua tahap 
yaitu, uji coba kelompok kecil berjumlah 2 orang dan uji coba 
kelompok besar berjumlah 10 orang oleh peserta didik tunagrahita. 
Kemudian dilakukan pula pengujian system berdasarkan standar 
ISO 25010 sebagai uji kelayakan game edukasi yang telah 
dikembangkan. Pengujian sistem menggunakan 5 aspek saja 
karena dengan dengan kelima aspek ini sudah cukup untuk 
menentukan kelayakan game edukasi pengenalan angka ini, 4 
aspek tersebut meliputi aspek functional suitability, performance 
efficency, portability, usability, serta portability & compability. 
 Setelah tahap implementasi dilakukan, maka selanjutnya 
adalah tahap evaluasi. Game edukasi ini direvisi sesuai saran dan 
masukan ahli media dan ahli materi sehingga menghasilkan 
produk akhir. 
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan game edukasi 
pengenalan angka berbasis Unity untuk Anak Berkebutuhan 
Khusus (ABK) Tunagrahita di SLB  Arnadya setelah divalidasi 
dan dilakukan pengujian dengan menggunakan standar ISO 25010 
dapat disimpulkan bahwa keseluruhan aspek yang diuji telah 
memenuhi standar kualitas perangkat lunak. Hasil pengujian ini 
telah merepresentasikan jaminan kualitas produk yang 
dikembangkan sehigga dapat dinyatakan sistem ini dapat 
diimplementasikan. 

IV. KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, berikut ini 

beberapa simpulan mengenai penelitian “Pengembangan Game 
Edukasi Pengenalan Angka berbasis Unity untuk Anak 
Berkebutuhan Khusus (ABK) Tunagrahita di SLB Arnadya”; 
1. Pengembangan Game Edukasi Pengenalan Angka berbasis 

Unity untuk Anak Berkebutuhan Khusus (ABK) Tunagrahita 
dilakukan dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri 
atas 5 langkah yaitu analisis (analyze), desain (design), 
pengembangan (development), implementasi (implementation) 
dan evaluasi (evaluation). 

2. Hasil pengujian perangkat lunak berdasarkan 4 aspek standar 
kualitas ISO 25010 diperoleh hasil: a) Aspek functionality 
berada pada kategori layak; b) Aspek performance efficiency 
berada pada kategori baik; c) Aspek compability berada pada 
kategori sangat baik artinya mendukung beberapa device saat 
menjalankan game dan beberapa aplikasi dan d) Evaluasi 
sistem oleh pengguna (aspek usability) berada pada kategori 
sangat baik. 
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