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Gambar 6. Hasil kuesioner siswa difabel SLB optimal. 

BAHASAN 

Penelitian ini dibuat dengan tujuan membantu memotivasi siswa difabel dalam lebih 

memahami dan mempelajari kompetensi mata pelajaran matematika. Oleh karena itu, 

perbandingan antara game serius yang telah dibuat dan media sejenis perlu dilakukan. Media 

yang dijadikan basis pembandingan adalah Mathbreakers. Mathbreakers adalah sebuah game 

3D yang membantu pemain mempelajari matematika sambil bermain. Permainan membawa 

player mengelilingi sebuah area dengan sebuah tujuan. Sepanjang perjalanan menuju tujuan, 

terdapat banyak penghalang berupa kotak-kotak bertulisan sebuah angka. Pemain hanya 

dapat menghancurkan penghalang dengan menggunakan berbagai macam palu yang berbeda. 

Masing-masing palu mewakili sebuah operasi matematika dasar, yaitu penjumlahan, 

pengurangan, perkalian dan pembagian. Kekurangan dari game serius ini adalah banyaknya 

hiasan yang digunakan untuk memperindah dunia permainan. Hal ini sangat mengganggu 

perhatian siswa difabel tunagrahita sehingga sulit untuk tetap fokus. 

Game serius lainnya adalah Toon Math: Endless Run and Math Games. Game ini 

memberikan pemain berbagai macam pertanyaan matematika dasar dalam bentuk game 

endless run. Game ini memiliki kelebihan database pertanyaan yang ekstensif dan gaya 

permainan yang cukup simpel, namun kendala yang dialami ketika game ini digunakan oleh 

siswa difabel terutama tunagrahita adalah banyaknya artifak 3D yang tersebar di dunia 

permainan dan bergerak cepat, yang ternyata cukup menyita perhatian siswa difabel. Kendala 

lain adalah adanya batasan waktu permainan sehingga siswa difabel tunagrahita mengalami 

kesulitan dalam menyelesaikan setiap soal dalam kurun waktu yang disediakan. 

Game serius MathBharataV3 dibuat dengan memperhatikan kekurangan-kekurangan 

yang dialami dari observasi penggunaan kedua game serius tersebut. Tampilan 2D yang simpel 

memastikan tampilan permainan tidak menyita perhatian siswa difabel terlalu banyak. Tidak 

adanya batasan waktu memberikan waktu lebih leluasa bagi siswa difabel untuk belajar 

dengan kecepatan miliknya sendiri. Adanya timbal balik dari hasil jawaban pengguna juga 

mempermudah siswa difabel dan pengajar terkait untuk mengetahui kompetensi mana 

sajakah yang masih memerlukan perbaikan atau perlu ditingkatkan. 
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SIMPULAN 

MathBharataV3, game serius yang dibuat telah memberikan motivasi tambahan 

kepada siswa difabel dengan desainnya yang menarik dan berbeda dari ujian pada umumnya 

dan kemudahan penggunaan yang ditujukan untuk menyesuaikan kondisi permainan dengan 

kondisi siswa difabel tunarungu dan tunagrahita, meskipun beberapa responden masih 

memiliki kesulitan untuk mempertahankan konsentrasi mereka hingga akhir.  

Penggunaan palet warna dan desain karakter yang tidak terlalu ramai sudah sangat 

sesuai dengan tujuan menarik keingintahuan dan meminimalisir daya tarik berlebih sehingga 

siswa difabel dapat lebih fokus mempelajari matematika dasar. Sedikit penyesuaian masih 

diperlukan untuk mempertahankan ketertarikan lebih banyak difabel tunagrahita.  

Aplikasi game serius yang dibuat telah memenuhi kebutuhan sistem, yaitu tampilan 

menarik namun tidak terlalu ramai, sarana pembantu tambahan bagi siswa difabel, tampilan 

antarmuka pengguna yang cukup mudah dioperasikan oleh siswa difabel, serta pengecekan 

kompetensi yang dapat digunakan baik siswa maupun pengajar untuk mengetahui lebih lanjut 

kondisi dari penguasaan kompetensi matematika dasar masing-masing siswa difabel. Secara 

keseluruhan aplikasi sudah memenuhi tujuan utama penelitian, yaitu membantu motivasi 

siswa difabel dalam mempelajari dan menguasai kompetensi matematika dasar. 
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