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lagi kalau kita mau usaha dan berdoa." — Windah Basudara. 

"Bukan seberapa keras kamu bisa memukul, tapi seberapa keras kamu bisa 

menerima pukulan itu dan tetap terus melangkah maju. Itulah cara kita untuk 

menang dalam hidup ini." — Windah Basudara. 

"Game ini memang susah, bikin stres, bikin naik darah. Tapi kalau kita menyerah 

sekarang, kita kalah sama sistem. Kita coba lagi, sekali lagi, sampai berhasil!" — 

Windah Basudara 

 

 

 

 

 

 

 

 



viii 

 

RINGKASAN 

 

Navita Riska Dea Maharani  Pengembangan Game Edukasi Visual 

Berbasis Storyboard “Daily Life  (Bersama Tako)” Untuk Anak Disabilitas 

Intelektual Berbasis Android, Skripsi, Program Studi Teknik Informatika, Fakultas 

Teknik dan Ilmu Komputer, Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2026 

 

Kata Kunci : Android, Anak Disabilitas Intelektual, Conditional Logic, Decision 

Tree, Game Edukasi, Rule-Based System, Storyboard, Unity Engine. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi visual berbasis 

storyboard Daily Life (Bersama Tako) sebagai media pembelajaran aktivitas 

kehidupan sehari-hari bagi anak disabilitas intelektual pada platform Android. 

Game ini dikembangkan untuk membantu siswa mempelajari aktivitas seperti 

bangun tidur, mandi, menggosok gigi, memakai seragam sekolah, menyiapkan 

perlengkapan sekolah, sarapan, dan pamitan sebelum berangkat ke sekolah melalui 

media pembelajaran yang interaktif dan mudah dipahami. Pengembangan game 

dilakukan menggunakan Unity Engine dengan bahasa pemrograman C#, serta 

menerapkan Decision Tree sebagai dasar pengaturan alur aktivitas, Rule-Based 

System sebagai aturan pengambilan keputusan, dan Conditional Logic untuk 

mengatur interaksi pengguna dalam permainan. Pengembangan sistem diawali 

dengan observasi, wawancara, studi literatur, analisis kebutuhan, perancangan 

storyboard, implementasi sistem, hingga pengujian menggunakan Black Box 

Testing. Hasil penelitian menunjukkan bahwa game edukasi berhasil 

dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pengguna dan seluruh fungsi utama sistem 

dapat berjalan dengan baik berdasarkan pengujian fungsional. Game yang 

dikembangkan diharapkan dapat menjadi media pembelajaran alternatif yang 

membantu guru dalam menyampaikan materi aktivitas kehidupan sehari-hari serta 

mendukung peningkatan kemandirian anak disabilitas intelektual. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

Pada bab ini dijelaskan mengenai dasar pemikiran yang melatarbelakangi 

penelitian yang dilakukan. Selain itu, bab ini juga memuat identifikasi masalah, 

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, serta manfaat penelitian yang 

diharapkan dapat memberikan gambaran mengenai arah dan ruang lingkup 

penelitian. Uraian pada bab ini menjadi landasan dalam pelaksanaan penelitian dan 

pembahasan pada bab-bab selanjutnya 

A.  Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi telah memberikan berbagai inovasi 

dalam bidang pendidikan, salah satunya melalui pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis digital. Media pembelajaran digital mampu menyajikan materi secara lebih 

interaktif, menarik, dan mudah dipahami oleh peserta didik. Salah satu bentuk 

media pembelajaran digital yang banyak digunakan saat ini adalah game edukasi. 

Game edukasi tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga dapat 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi 

belajar serta keterlibatan pengguna dalam proses pembelajaran. 

Anak disabilitas intelektual merupakan anak yang memiliki keterbatasan 

dalam kemampuan berpikir, memahami informasi, dan menyelesaikan masalah 

sehingga memerlukan metode pembelajaran yang disesuaikan dengan karakteristik 

dan kebutuhan mereka. Dalam proses pembelajaran, anak disabilitas intelektual 

cenderung lebih mudah memahami materi yang disajikan secara visual, konkret, 

sederhana, dan berulang. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran berbasis 

visual menjadi salah satu alternatif yang dapat membantu penyampaian materi 

secara lebih efektif. 

Aktivitas kehidupan sehari-hari merupakan salah satu kemampuan dasar 

yang penting untuk dimiliki oleh anak disabilitas intelektual. Kemampuan tersebut 

meliputi bangun tidur, mandi, menggosok gigi, memakai pakaian, menyiapkan 
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perlengkapan sekolah, sarapan, serta aktivitas lainnya yang dilakukan 

sebelum berangkat ke sekolah. Pembelajaran mengenai aktivitas kehidupan sehari-

hari bertujuan untuk membantu meningkatkan kemandirian anak dalam 

menjalankan rutinitas sehari-hari. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di YBPK Semampir Kediri 

pada tanggal 28 Oktober 2025, ditemukan bahwa proses pembelajaran aktivitas 

kehidupan sehari-hari masih didominasi oleh metode penjelasan langsung dan 

demonstrasi dari guru. Meskipun metode tersebut dapat membantu siswa 

memahami materi, penggunaan media pembelajaran yang lebih interaktif masih 

diperlukan untuk meningkatkan minat belajar dan keterlibatan siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan dalam pengembangan media 

pembelajaran adalah storyboard. Storyboard berfungsi sebagai rancangan visual 

yang menggambarkan alur cerita, aktivitas, dan interaksi pengguna dalam sebuah 

aplikasi atau game. Penggunaan storyboard memungkinkan materi pembelajaran 

disusun secara terstruktur dan berurutan sehingga lebih mudah dipahami oleh 

pengguna. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini mengembangkan game 

edukasi visual berbasis storyboard berjudul Daily Life (Bersama Tako) berbasis 

Android. Game ini dirancang untuk membantu anak disabilitas intelektual 

mempelajari aktivitas kehidupan sehari-hari secara bertahap melalui media visual 

yang interaktif. Pengembangan game dilakukan menggunakan Unity Engine dan 

bahasa pemrograman C# sehingga dapat dijalankan pada perangkat Android yang 

mudah diakses oleh pengguna. 

B.  Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, terdapat beberapa 

permasalahan yang dapat diidentifikasi dalam penelitian ini. Identifikasi masalah 

dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang menjadi dasar dilaksanakannya 
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penelitian. Adapun identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Anak disabilitas intelektual memerlukan media pembelajaran yang sesuai 

dengan karakteristik kemampuan belajar mereka. 

2. Pembelajaran aktivitas kehidupan sehari-hari masih didominasi oleh 

metode konvensional sehingga diperlukan media pembelajaran yang lebih 

interaktif. 

3. Belum tersedia media pembelajaran berbasis game edukasi visual yang 

secara khusus membahas aktivitas kehidupan sehari-hari bagi anak 

disabilitas intelektual di lokasi penelitian. 

4. Diperlukan media pembelajaran yang mampu menyajikan aktivitas 

kehidupan sehari-hari secara terstruktur dan mudah dipahami oleh 

pengguna. 

C.  Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, maka diperlukan 

rumusan masalah sebagai fokus penelitian. Rumusan masalah digunakan untuk 

memberikan arah dan batasan terhadap penelitian yang dilakukan. Adapun rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan game edukasi visual berbasis storyboard 

Daily Life (Bersama Tako) untuk anak disabilitas intelektual? 

2. Bagaimana implementasi game edukasi visual berbasis storyboard Daily 

Life (Bersama Tako) pada platform Android menggunakan Unity Engine 

dan bahasa pemrograman C#? 

3. Bagaimana hasil pengujian fungsional game edukasi visual berbasis 

storyboard Daily Life (Bersama Tako) menggunakan metode Black Box 

Testing? 
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D.  Batasan Masalah 

Batasan masalah dibuat agar penelitian yang dilakukan lebih terarah dan tidak 

menyimpang dari tujuan yang telah ditetapkan. Dengan adanya batasan masalah, 

ruang lingkup penelitian menjadi lebih jelas sehingga pembahasan dapat 

difokuskan pada aspek-aspek yang relevan dengan penelitian. Adapun batasan 

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian difokuskan pada pengembangan game edukasi visual berbasis 

storyboard Daily Life (Bersama Tako). 

2. Target pengguna adalah siswa disabilitas intelektual kelas 4 sampai kelas 6 

di YBPK Semampir Kediri. 

3. Game dikembangkan menggunakan Unity Engine dengan bahasa 

pemrograman C#. 

4. Platform yang digunakan adalah Android. 

5. Materi yang disajikan meliputi aktivitas bangun tidur, mandi, menggosok 

gigi, memakai seragam sekolah, menyiapkan perlengkapan sekolah, 

sarapan, dan pamitan sebelum berangkat ke sekolah. 

6. Evaluasi dilakukan melalui penilaian guru dan pendamping siswa terhadap 

game yang dikembangkan. 

7. Penelitian tidak membahas efektivitas peningkatan hasil belajar siswa 

secara kuantitatif. 

E.  Tujuan  Penelitian 

Tujuan penelitian merupakan hasil yang ingin dicapai melalui pelaksanaan 

penelitian sesuai dengan rumusan masalah yang telah ditetapkan. Adapun tujuan 

yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengembangkan game edukasi visual berbasis storyboard Daily Life 

(Bersama Tako) untuk anak disabilitas intelektual. 
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2. Mengimplementasikan game edukasi Daily Life (Bersama Tako) pada 

platform Android menggunakan Unity Engine dan bahasa pemrograman 

C#. 

3. Mengetahui hasil pengujian fungsional game edukasi visual berbasis 

storyboard Daily Life (Bersama Tako) menggunakan metode Black Box 

Testing. 

F.  Manfaat  Penelitian 

Manfaat penelitian merupakan kontribusi yang diharapkan dapat diperoleh 

dari hasil penelitian yang dilakukan, baik secara teoritis maupun praktis. Adapun 

manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah referensi dan pengetahuan mengenai 

pengembangan game edukasi berbasis storyboard sebagai media pembelajaran bagi 

anak disabilitas intelektual. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Membantu siswa memahami aktivitas kehidupan sehari-hari melalui media 

pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami. 

b. Bagi Guru 

Memberikan alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan dalam 

menyampaikan materi aktivitas kehidupan sehari-hari kepada siswa. 

c. Bagi Sekolah 

Mendukung pemanfaatan teknologi digital sebagai media pembelajaran yang sesuai 

dengan kebutuhan siswa disabilitas intelektual. 
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d. Bagi Peneliti 

Menambah pengalaman dan pengetahuan dalam pengembangan game edukasi 

berbasis Android menggunakan Unity Engine dan bahasa pemrograman C#.
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