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ABSTRAK 
Dalam pengabdian masyarakat ini kami sebagai pengabdi berkolaborasi dengan Sekolah 
Luar Biasa (SLB) Autis Bunda yang menghadapi tantangan terkait ketersediaan media 
pembelajaran berbasis digital. Selama ini, sekolah ini telah mengandalkan metode 
konvensional seperti ceramah, papan tulis, dan pengajaran melalui kertas dan pensil. Tujuan 
utama dari pengabdian ini adalah menerapkan sistem pembelajaran digital berbasis android 
yang inovatif di SLB Autis Bunda. Metode pelaksanaan pengabdian ini meliputi observasi, 
wawancara, perancangan aplikasi, sosialisasi, pelatihan, dan penerapan aplikasi bernama 
"GEMA" (Game dan Edukasi Mobile untuk Anak).  Selain itu, pengabdian ini juga melibatkan 
evaluasi terhadap 11 guru SLB Autis Bunda untuk mengukur peningkatan pengetahuan 
mereka tentang aplikasi mobile. Hasil evaluasi ini disusun berdasarkan uji pretest dan 
posttest, di mana rata-rata nilai pretest awalnya mencapai 59.55 dan mengalami 
peningkatan menjadi 88.64 pada posttest. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah hak dasar yang harus diakses oleh semua individu, 
termasuk anak-anak dengan kebutuhan khusus atau disabilitas (Nasution et al., 
2022). Anak-anak tersebut memerlukan pendekatan pendidikan yang khusus dan 
sesuai dengan kebutuhan mereka untuk mendukung perkembangan potensial 
mereka. Sekolah Luar Biasa (SLB) Autis Bunda memiliki peran penting dalam 
menyediakan layanan pendidikan bagi anak dengan kebutuhan khusus, terutama 
bagi mereka yang mengalami spektrum autism. Namun, tantangan yang dihadapi 
dalam mendukung pembelajaran anak-anak autis di SLB ini tidaklah sedikit. 

Perkembangan teknologi informasi saat ini sangat membantu berbagai 
permasalahan salah satunya adalah bidang pendidikan (Maritsa et al., 2021), 
(Zahwa & Syafi’i, 2022). Teknologi Informasi  merupakan konsep yang merujuk 
pada pemanfaatan beragam teknologi, perangkat keras, perangkat lunak, dan 
sistem komunikasi guna mengumpulkan, menyimpan, mengelola, serta 
menyebarkan informasi (Zahwa & Syafi’i, 2022). Dalam ranah pendidikan, 
harapannya adalah bahwa pemanfaatan informasi dan teknologi komunikasi akan 
meningkatkan kualitas pembelajaran (Pribadi et al., 2021). 

Penerapan teknologi dalam bidang aplikasi mobile yang berbasis 
smartphone menjadi salah satu aspek yang signifikan. Aplikasi seluler merupakan 
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software yang diciptakan khusus untuk beroperasi pada perangkat mobile seperti 
ponsel pintar dan tablet (Rurut et al., 2022). Aplikasi mobile sekarang merupakan 
elemen esensial dalam kehidupan sehari-hari bagi banyak orang, berfungsi 
sebagai alat untuk berkomunikasi, bekerja, bermain, belajar, berbelanja, dan 
berbagai aktivitas lainnya. Baik dalam penggunaan pribadi maupun profesional, 
peran aplikasi mobile telah mengubah fundamental cara kita berinteraksi dengan 
teknologi dan dunia di sekitar kita (Kholifah & Imansari, 2022). 

Berikut ini  beberapa penelitian terkait dengan penerapan aplikasi mobile 
dalam pendidikan, contohnya adalah penggunaan mobile learning dengan aplikasi 
Android guna meningkatkan prestasi belajar siswa (Ardiansyah & Nana, 2020), 
2020), pemanfaatan Mobile Learning telah terbukti efektif dalam konteks 
pendidikan jasmani, olahraga, dan Kesehatan (Prasetyo et al., 2018), penerapan 
aplikasi ujian sekolah dasar berbasis Android (Aryatama & Yunita, 2021), 
penggunaan Smart Apps Creator dalam mengembangkan media pembelajaran 
berbasis Android menjadi fokus dalam menciptakan konten tematik Pendidikan 
(Hamidah & Nisa, 2022), pembuatan aplikasi interaktif yang mengupas sistem 
peredaran darah manusia dengan menggunakan platform Android (Devega et al., 
2022), aplikasi ensiklopedia geografi dengan penerapan metode Sequential Search 
yang dijalankan pada platform Android (Listiono et al., 2021), serta pemanfaatan 
aplikasi bahasa Inggris yang berjalan di platform Android dengan tujuan 
meningkatkan kosakata siswa (Putri & Efendi, 2023). 

Dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan anak-anak kebutuhan 
khusus di SLB Autis Bunda melalui inovasi teknologi menjadi solusinya. 
Berdasarkan analisis situasi diatas maka kami sebagai tim pengabdi mengusulkan 
penerapan inovasi teknologi pembelajaran berbasis android melalui aplikasi 
GEMA (singkatan dari "Game dan Edukasi Mobile untuk Anak"). Harapannya, 
aplikasi ini akan memberikan dukungan yang berarti dalam proses pembelajaran 
di SLB Autis Bunda menjadi lebih baik dan bervariasi dari sebelumnya yang hanya 
menggunakan cara konvensional.  
 
METODE PELAKSANAAN 

Dalam melakukan pengabdian ini kami melakukan beberapa tahapan 
sebagaimana terlihat dalam ilustrasi pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Tahapan dalam Pelaksanaan PKM 
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Tahap Observasi, pada tahap ini kami melakukan aktivitas pengamatan 
terhadap mitra kami yaitu SLB Autis Bunda yang terletak di Jalan Pahlawan 
Komplek Berdikari Asri, Kel. Bulurokeng, Kec. Biringkanaya, Kode pos. 90243, 
Kota Makassar. Gedung Serbaguna sekolah SLB Autis Bunda ditunjukkan pada 
Gambar 2. 
 

 
Gambar 2. Gedung Serbaguna Sekolah SLB Autis Bunda 

 
Tahap Wawancara, pada tahap ini kami melakukan wawancara kepada ibu 

Hj. Hasmiati, S.Pd sebagai kepala sekolah. Hasil dari wawancara ini terdapat 
permasalahan yaitu belum tersedianya media pembelajaran berbasis digital dalam 
hal ini adalah aplikasi mobile. Ibu Hj. Hasmiati, S.Pd sebagai kepala sekolah SLB 
Autis Bunda ditunjukkan pada Gambar 3. 

 

 
Gambar 3. Wawancara dengan Kepala Sekolah SLB Autis Bunda 

 
Tahap merancang aplikasi, pada tahap ini kami merancang aplikasi GEMA 

berdasarkan data yang telah dikumpulkan sebelumnya yang ditunjukkan pada 
Gambar 4. 
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Gambar 4. Rancangan Aplikasi GEMA 

 
Tahap sosialisasi dan penerapan sistem informasi. Pada tahap ini kami 

melakukan sosialisasi kepada para guru SLB Autis Bunda dan sekaligus kami 
melakukan penerapan sistem informasi pada sekolah tersebut sementara tahap 
pelatihan, kami melakukan pelatihan dalam bentuk teori dan praktek kepada para 
guru. Disini mitra akan diberikan pengetahuan dasar tentang cara mendownload 
aplikasi GEMA di Play Store serta cara menggunakannya dimana aplikasi GEMA ini 
berbasis android.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam upaya mendukung inklusi pendidikan bagi anak-anak berkebutuhan 
khusus, kami telah berhasil mengorganisir berbagai kegiatan dalam program 
Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) di Sekolah Luar Biasa (SLB) Autis Bunda, 
termasuk pelatihan guru, pengenalan aplikasi GEMA, serta menyediakan aplikasi 
GEMA yang dapat diunduh di Google Play Store. 
 

 
Gambar 5. Sosialisasi kepada para guru SLB Autis Bunda 

 
Tahap sosialisasi dan pelatihan dimana kami melakukan sosialisasi kepada 

para guru SLB Autis Bunda dalam bentuk launching aplikasi GEMA (Game dan 
Edukasi Mobile untuk Anak) yang ditunjukkan pada Gambar 5. Aplikasi GEMA 
berbasis android ditunjukkan pada Gambar 6. 
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Gambar 6. Halaman Utama Aplikasi GEMA 

 
Pada layar utama aplikasi GEMA terdapat 6 menu utama yaitu, Buah, Sayur, Benda 
di Kelas, Belajar Warna Kuis dan Info. Gambar 7 merupakan contoh menu Buah 
dan menu Kuis. 
 

 
Gambar 7. (a) Contoh Menu Buah, (b) Contoh Menu Kuis Tebak Gambar, (c) Contoh Menu Kuis Puzzle Bentuk 

 
Pada pelatihan ini kami melakukan pendampingan dalam bentuk teori dan 

praktek kepada guru tentang penggunaan aplikasi GEMA yang ditunjukkan pada 
Gambar 8. 

 

 
Gambar 8. Pelatihan Kepada Administrator Website SLB Autis Bunda 



Historical Wisata Sumber Nyolo dalam … 

Prosiding KOPEMAS ~ 295 
Is licensed under a 
Creative Commons Attributions-Share Artike 4.0 International LIcense 

 

Gambar 9 merupakan contoh penerapan aplikasi GEMA oleh guru SLB Autis 
Bunda kepada para siswa yang bertujuan untuk mendukung atau memberikan 
variasi dalam pembelajaran di kelas. 
 

 
Gambar 9. Contoh Penerapan Aplikasi GEMA oleh Guru ke Siswa 

 
Pada kegiatan ini kami juga melakukan evaluasi kepada para guru SLB Autis 

Bunda sebanyak 11 orang dalam bentuk pretest dan posttest. Data pengukuran 
mencerminkan peningkatan yang besar dalam pemahaman peserta setelah proses 
sosialisasi, dapat diamati dalam Tabel 1, dengan nilai rata-rata postest adalah 
88.64 meningkat dari nilai rata-rata pretest yaitu 59.55. 

 
Tabel 1. Hasil Evaluasi Kepada Para Guru SLB Autis Bunda 

No Pretest Posttest 

1 65 95 
2 60 85 

3 55 90 

4 55 85 

5 60 85 

6 55 90 

7 55 85 

8 60 90 

9 60 90 

10 65 90 

11 65 90 

Rata-rata 59.55 88.64 

 
KESIMPULAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat (PKM) yang diterapkan di 
lingkungan Sekolah Luar Biasa (SLB) Autis Bunda telah mengimplementasikan 
sistem pembelajaran digital berbasis android dengan nama aplikasi GEMA (Game 
dan Edukasi Mobile untuk Anak). Para guru yang kami latih telah mampu 
mengimplementasikan aplikasi ini kepada para siswa. Hasil pengukuran dalam 
bentuk evaluasi kepada para guru SLB Autis Bunda sebanyak 11 orang terlihat 
adanya peningkatan pengetahuan, dengan rata-rata nilai pretest yang awalnya 
sebesar 59.55 yang kemudian meningkat menjadi 88.64 pada posttest. 
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