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ABSTRAK 
 

 

 

Siswa penyandang tunarungu tentunya mengalami kesulitan saat mempelajari 

mata pelajaran tidak terkecuali pada mata pelajaran matematika. Sejauh ini, mereka 

menggunakan media seadanya dalam proses pembelajaran. Aplikasi media 

pembelajaran yang di rancang untuk anak tunarungu ialah aplikasi android yang bisa 

digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan dalam menambah 

pemahaman siswa pada materi satuan ukuran dan kuantitas, aplikasi ini berisikan 

materi belajar matematika materi satuan ukuran dan kuantitas, kuis, video 

pembelajaran dan pengenalan huruf dan angka sibi. Aplikasi ini dibangun dengan 

mengunakan metode penelitian waterfall, bertujuan buat mengembangkan dan 

memvalidasi produk pendidikan untuk dapat menciptakan produk tertentu, peneliti 

menggunakan riset yang merupakan analisis kebutuhan serta menguji efektivitas 

produk agar dapat bekerja di khalayak luas. Hasil penelitian penggunaan aplikasi 

media pembelajaran ini berdasarkan validasi ahli media dan ahli materi dengan kriteria 

sangat valid dengan presentase ahli media 96% dan ahli materi 100%. Kemudian hasil 

dari uji coba kelayakan aplikasi media pembelajaran pada siswa/i SLB BUKESRA 

Banda Aceh dengan kriteria baik dengan presentase 89%. Kemudian untuk respon dari 

siswa/i terhadap Aplikasi media pembelajaran ini mendapatkan respon yang sangat 

baik. Rata-rata siswa/i setuju dengan adanya Aplikas ini. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 
 

Di Indonelsia telrdapat tiga belntuk sarana pelndidikan bagi anak belrkelbutuhan 

khusus yaitu Selkolah Dasar Luar Biasa (SDLB), Selkolah Luar Biasa (SLB) dan 

Selkolah Pelndidikan Telrpadu (SPD), SLB selbagai lelmbaga pelndidikan telrtua 

melmiliki keltelrbatasan, dimana anak yang melmiliki kelkurangan yang belrbelda tidak 

bisa ditampung di selkolah ini. Misalnya SLB untuk anak tunaneltra ( pelndelrita kel 

butaan) tidak melngakomodir anak tunarungu (kelkurangan pada pelndelngaran), Istilah 

tunarungu dapat diartikan selbagai suatu kondidsi kelkurangan pada indra pelndelngaran 

yang melmbuat selorang anak tidak dapat melnelrima belrbagai rangsangan pelndelngan 

delngan selmpurna[1]. SLB bagi anak delngan kelkurangan gelrak (Tunadaksa) tidak 

melnampung anak delngan kelkurangan tingkat belrfikir (Tunagrahita) dan belgitu juga 

selbaliknya[2]. 

Selkolah Luar Biasa (SLB) Bukelsra  yang telrleltak di jalan Jl. Kelbun Raja, 

Ie lmaseln Ulelel Karelng, Kelc. Ulelel Karelng, Kota Banda Acelh, di SLB ini belrbelda 

delngan SLB yang tellah pelnulis selbutkan, telrdapat tiga jelnjang pelndidikan untuk anak 

belrkelbutuan khusus yaitu selkolah dasar luarbiasa (SDLB), selkolah melnelngah 

pelrtama luarbiasa (SMPLB) dan selkolah melnelngah atas luarbiasa (SMALB), SLB 

BUKElSRA melnelrima selmua jelnis anak–anak belrkelbutuhan khusus delngan mata 
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pellajaran selpelrti selkolah pada umumnya. Namun pada pelnellitian ini pelnulisan 

belrfokus pada anak tunarungu untuk jelnjang SMALB pada pellajaran matelmatika 

matelri satuan ukuran dan kuantitas, alsan melmilih matelri dikarelnakan belrkaitan 

delngan kelhidupan selhari-hari, matelri yang disukai siswa namun kelkurangan meldia 

dalam prosels pelmbellajaran.  

Satuan ukuran dan kuantitas adalah banyaknya barang/belnda yang dilakukan 

pelngukuran atau dihitung delngan melngukur selsuatu barang selrta dijadikan dalam 

satuan. Dalam mellakukan aktifitas kelrap melndelngar kata lusin, kodi, gross selrta rim. 

Satuan telrselbut melrupakan satuan buat belsaran( jumlah). Lusin kelrap digunakan 

untuk melnghitung satuan barang, selmacam piring, gellas, selndok, selrta garpu. 1 

lusin= 12 buah, 12 lusin= 1 gros. Kodi umumnya digunakan dalam melnghitung 

satuan barang, selmacam kain, baju, selrta sarung tangan. 1 kodi= 20 hellai. Rim kelrap 

digunakan dalam melnghitung satu kelsatuan pada kelrtas. 1 Rim= 500 lelmbar[3]. 

Pelnggunaan smarphonel android bukan lagi melnjadi hal yang melwah, pada tahun 

2023 android sudah melnjadi kelpelrluan manusia tidak telrkelcuali anak tunarunggu. 

Android melnghasilkan tampilan visual dalam belntuk gambar ataupun videlo yang 

disukai olelh anak tunarunggu selhingga tak jarang digunakan untuk belrmain gamel 

atau strelaming videlo.  

Agar data yang didapatkan valid, pelnulis melwawancarai guru yang melngajar 

matelmatika di SLB BUKElSRA Provinsi Acelh, dari hasil wawancara kelpada guru 
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matelmatika di SLB BUKElSRA melnyatakan bahwa dalam pelmbellajaran telrdapat 

pelrbeldaan matelri yang diajarkan, matelri yang diajarkan untuk anak tunarungu 

belrbelda delngan matelri yang di ajarkan kelpada anak tuna grahita, tunadaksa ataupun 

keltunaan lainnya. Meltodel pelmbellajaran yang digunakan masih melnggunakan meltodel 

celramah delngan melngunakan alat pelraga selrta kurangnya kelmampuan pelselrta didik 

dan meldia yang  dapat digunakan dalam prosels pelmbellajaran. dari hasil wawancara 

kelpada guru matelmatika di SLB BUKElSRA pelnulis melnyimpulkan bahwaDalam 

prosels bellajar melngajar guru matelmatika masih melnggunakan meltodel celramah, dan 

dari hasil Prel-Survely juga ditelmukan bahwa masih ada belbelrapa siswa yang bellum 

dapat melngikuti prosels pelmbellajaran selcara maksimal karelna kurangnya 

pelndelngaran yang melnye lbabkan hambatan komunikasi antara guru dan siswa. 

Belrdasarkan rumusan pelrmasalahan  maka dibuatlah aplikasi meldia pelmbellajaran 

matelmatika untuk siswa SMALB BUKElSRA belrbasis android. 

1.2  Rumusan Masalah 

1. Bagaimana melmbangun aplikasi meldia pelmbellajaran belrbasis android pada    

pellajaran matelmatika matelri satuan ukuran dan kuantitas di SMALB 

BUKElSRA? 

2. Bagaimana hasil validasi ahli materi dan media terhadap meldia pelmbellajaran 

belrbasis android pada    pellajaran matelmatika matelri satuan ukuran dan 

kuantitas di SMALB BUKE lSRA? 
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3. Bagaimana tingkat kelelfelktifan pelngunaan meldia pelmbellajaran belrbasis 

android pada SMALB BUKElSRA? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan pelnellitian dan pelngelmbangan telrkait masalah diatas adalah: 

1. Melmbangun aplikasi meldia pelmbellajaran matelmatika matelri satuan ukuranan 

kuantitas belrbasis android pada SMALB BUKElSRA. 

2. Mengatahui hasil validasi ahli materi dan media terhadap aplikasi meldia 

pelmbellajaran matelmatika matelri satuan ukuranan kuantitas be lrbasis android 

pada SMALB BUKE lSRA. 

3. Melngeltahui  tingkat kelelfelktifan aplikasi meldia pelmbellajaran belrbasis android 

pada SMALB BUKElSRA. 

 

1.4 Batasan Penelitian 

Belrdasarkan pelrmasalahan yang tellah diselbutkan diatas, pelnulis mellakukan 

pelmbatasan masalah agar pelnellitian lelbih telrarah yaitu: Pelnellitian ini akan 

difokuskan pada pelngelmbangan apliksi meldia pelmbellajaran belrbasis android untuk 

selkolah melnelngah atas luarbiasa (SMALB) untuk anak tuna rungu pada pellajaran 

matelmatika satuan ukuran dan kuantitas delngan melnggunakan bahasa SIBI.   

1.5 Manfaat penelitian 

Adapun   manfaat dalam rancang bangun apliksai meldia pelmbellajaran ini adalah  

selbagai belrikut: 

1. Teloritis  
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Hasil pelnellitian ini yang belrjudul “aplikasi meldia pelmbellajaran matelmatika 

matelri satuan ukuran dan kuantitas  pada siswa Selkolah Luar Biasa BUKElSRA 

belrbasis android” dapat melndukung telori selbellumnya bahwa meldia 

pelmbellajaran belrbasis andoid untuk anak SLB dapat melmpelrmudah pelnyajian 

informasi,  melngatasi keltelrbatasan ruang dan waktu selrta dapat melngoptimalkan 

daya tangkap indelra selcara maksimal dalam melnyelrap ilmu pelngeltahuan.  

2. Praktis  

a. Bagi Pelnelliti 

Melndapatkan pelngalaman dan ilmu baru akan pelngelmbangan aplikasi   

meldia pelmbellajaran bagi siswa SLB belrbasis anroid.  

b. Bagi Siswa  

Melmudahkan dalam melmahami pelsan  yang dibelrikan olelh guru, selrta 

dapat melningkatkan kualitas bellajar siswa. 

c. Bagi Guru   

Melmpelrmudah dalam pelnyampaian maksud dari informasi yang ingin 

disampaikan dan selbagai bahan elvaluasi dalam pelnggunaan meldia 

pelmbellajaran belrbasis android selbagai meldia dalam pelmbellajaran. 
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1.6  Penelitian terdahulu 

 

Tablel 1 Pelnellitian Telrdahulu 

No Judul Obye lk pelnellitian Hasil 

1 Meldia Pelmbellajaran Videlo 

Komunikasi Total Untuk 

Melningkatkan Pelnguasaan 

Kosakata Anak Tunarungu 

Anak tunarungu 

yang duduk di 

kellas II di SLB N 

1 Padang 

Riselt dicoba pada 3 fasel ialah 

fasel basellinel, fasel intelrvelnsi, 

selrta fasel basellinel keldua delngan 

total selbanyak 17 tahap. 

Keladaan basellinel dicoba 

selbanyak 5 tahap selrta didapat 

kelahlian anak belrkisar 16, 7%- 

33, 4%. Keladaan intelrvelnsi 

dicoba selbanyak 7 tahap selrta 

kelahlian anak hadapi kelnaikan 

delngan pelrolelhar skor selbelsar 

86, 7%. Keladaan basellinel keldua 

selbanyak 5 tahap kelahlian anak 

hadapi kelnaikan delngan 

pelrolelhan skor pada tingkat 

normal selbelsar 80%. 

2 Aplikasi Meldia 

Pelmbellajaran Intelraktif 

Pelngelnalan Komputelr Bagi 

Anak Tunarungu 

Anak SLB 

tunarunngu pada 

pellajaran TIK 

Dari tanggapan relspondelnt 

didapat hasil yang bahwa meldia 

ini melmpelrmudah guru dan 

siswa dalam kelgiatan 

pelmbellajaran tik pada anak 

tunarungu. 

3 Pelngelmbangan Videlo SDLB-B Nelgelri I Dari pelnellitian yang tellah 
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Animasi Pelmbellajaran 

Subtelma Pelmbelntukan 

Karaktelr Untuk Siswa Sdlb 

Tunarungu 

Bulellelng Tahun 

Pellajaran 

2017/2018 

dilakukan melnunjukkan hasil 

yang awal nya preltelst Nilai 

selbelsar 65, 97 jadi nilai rata- 

rata posttelst, selbelsar 76, 84 

seltellah dibelri pelrlakuan 

melmakai meldia pelndidikan 

videlo animasi. Telrjalin kelnaikan 

pula pada jumlah siswa yang 

nilainya tellah melnggapai KKM 

ialah dari 7 siswa jadi 15 siswa. 

Sellisih skor melan posttelst selrta 

melan preltelst selbelsar 10, 87. 

  

 Pada pelnellitian telrdahulu pada tablel 1 melnggunakan belbelrapa meldia 

pelmbellajaran yaitu : meldia pelmbellajaran belrbasis aplikasi dan videlo untuk anak 

tunarungu, delngan tujuan untuk melningkatkan kosa kata, pelngelnalan telrhadap 

computelr dan melmbelntuk karaktelr untuk anak SLB. 

 Pada aplikasi meldia pelmbellajaran untuk anak SLB khususnya tunarungu yang 

pelnelliti kelmbangkan belrfokus pada pelngelmbangan aplikasi matelmatika pada mata 

pellajaran satuan ukuran dan kuantitas belrtujuan untuk melmudahkan siswa dalam 

melmpellajari matelri satuan ukuran dan kuantitas.  
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BAB II  

KAJIAN TEORI 

2.1 Media pembelajaran  

2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Asal kata meldia “meldiuls” yang belrarti ‘pelrantara’, yakni sarana pelnyalulr 

pelsan maulpuln informasi. Dalam pelmbellajaran meldia belrpelran selbagai alat bantul 

pelnyalulran informasi antara gulrul dan mulrid baik fisik maulpuln telknis yang dapat 

melmbantul gulrul ulntulk melmpelrmuldah dalam melnyampaikan matelri pellajaran 

kelpada siswa selhingga tuljulan pelmbellajaran yang tellah dirulmulskan bisa dicapai 

delngan muldah[4]. 

Hal yang harul dipelrhatikan dalam pelnggulnaan meldia pelmbellajaran haruls 

selsulaikan delngan kondisi siswa yang ingin diajarkan. Misal tuljulan pelmbellajaran 

pada pelndelrita tulnaneltra telntulnya meldia auldio yang telpat ulntulk digulnakan. 

Misal anak yang diajarkan tulnarulnggul bisa digulnakan meldia yang melmelrlulkan 

indra pelnglihatan selpelrti videlo. Adapuln kritelria yang digulnakan haruls 

mellelngkapi (komplelmeln), dan haruls melmpelrhatikan biaya, sasaran, 

keltelrseldiaan, multul dan telknis[5]. 
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2.1.2 Fungsi Media Pembelajaran 

  Pelmanfaatan meldia pelngajaran belrtuljulan ulntulk melningkatkan kulalitas 

prosels pelmbellajaran[6]. Telrdapat 3 pelranan meldia dalam pelmbellajaran, yaitul: 

1) Melmuldahkan pelnyampaian informasi antara gulrul dan siswa selhingga 

melwulju ldkan pelmbellajaran yang lelbih elfelktif.  

2) Melnjadi sarana bantul dalam melnulmbulhkan motivasi bellajar, dan 

melmulngkinkan siswa ulntulk lelbih aktif. 

3) Melmulngkinkan siswa bellajar tanpa adanya hambatan, selpelrti kelkulrangan 

indra, keltelrbatasan waktul dan rulang[7]. 

2.1.3 Klasifikasi Media Pembelajaran 

Pelrkelmbangan meldia dalam pelmbellajaran dapat di kellompokkan dalam 4 

jelnis yaitul: 

1. Meldia auldio  

Meldia auldio melrulpakan meldia yang belrulpa pelnyajian sulara selpelrti 

radiodan relkaman sular. Meldia auldio tidak telpat digulnakan u lntulk anak yang 

melndelrita kelkulrangan pada pelndelngaran.  

2. Meldia visulal  

Meldia visulal melrulpakan meldia yang dituljulkan ulntulk indra pelnglihatan, 

selpelrti foto,  lulkisan dan film bisul ataul film kartuln.  
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3. Meldia auldio-visulal  

Meldia auldio-visulal melrulpakan meldia yang melnampilkan sulara belselrta  

gambar selpelrti film ataul videlo yang melnyajikan sulara dan gambar selcara 

belrsamaan[8]. 

2.1.4 Multimedia 

      Mulltimeldia melrulpakan gabulngan dari banyak meldia selrta pelrlelngkapan 

yang digulnakan selcara belrsamaan dalam selsulatul aktivitas ataulpuln prosels 

pelndidikan. Pelndidikan mulltimeldia melmulngkinkan siswa melnggulnakan indra 

selcara kelsellulrulhan dalam melngamati, melndelngar, melrasakan, melrelsapi selrta 

melnghayati pelmbellajaran yang di sajikan olelh gulrul melluli meldia visulal ataulpuln 

auldio-visulal[9].  

2.1.5 Pengembangan Media Pembelajaran 

         Dalam prosels pelmbellajaran, pelngelmbangkan meldia melrulpakan salah satul 

pelnelntul kelbelrhasilan gulrul dalam pelngajaran. Pelngelmbangan meldia yang 

selsulaikan delngan kelbultulhan siswa di kellas melnjadikan pelmbellajaran bisa lelbih 

melnarik dan melnye lnangkan, yang belrtuljulan melningkatkan hasil bellajar siswa. 

Pelnting nya pelngelmbangan meldia pelmbellajaran dapat di ulraikan dalam  dula 

alasan ultama [10]. Yaitul selbagai belrikult: 
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1. Keltelrbatasan meldia 

Seltiap meldia melmpulnyai kelkulrangan dan kellelbihan masing-masing. 

Misalnya, meldia ellelktronik yang melmbultulhkan pelrangkat ellelktronik yang 

melmadai selrta kelmampulan gulrul yang melmpulni, ataul meldia celtak yang 

melmbultulhkan biaya belsar ulntulk celtak dan distribulsi. Ulntulk pelngatasi 

keltelrbatasan telrselbult, dilakulkan pelngelmbangan meldia yang suldah ada 

dikelmbangkan ataul dikolaborasi yang diharapkan akan ada pelmelcahan masalah 

dan solulsi yang lelbih baik.  

2. Kelmampulan Gulrul dalam Pelmanfaatan Meldia  

     Gulrul yang melmiliki kellelbihan dalam melmanfaatkan dan melngelmbangkan 

meldia pelmbellajaran helndaknya dapat lelbih aktif dan melmiliki kelmaulan ulntulk 

melngelmbangkan meldia pelmbellajaan melnjadi belntulk karya belru lpa produlk hasil 

pelngelmbangan. 

2.2 Baha Sibi 

       Bahasa SIBI (Sistem Isyarat Bahasa Indonesia) yakni Bahasa isyarat yang 

digunakan sebagai media komunikasi untuk penyandang tunarungu yang memadukan 

antara bahasa lisan, isyarat, mimik, dan gerak lainnya. SIBI dijadikan sebagai bahasa 

isyarat yang ditetapkan oleh pemerintah untuk digunakan pada sekolah luar biasa 

(SLB). Para penyandang tunarungu merasa bahwa SIBI bukan bahasa mereka, karena 

didalamnya terdapat aturan terkait isyarat yang mengartikan kosa kata saat 

berkomunikasi. 
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2.3 Android 

2.3.1 Pengertian Android 

         Android selbagai salah satul sistelm opelrasi yang banyak digulnakan dalam 

pelrangkat mobilel melrulpakan systelm opelrasi belrbelntulk linulx yang diselsulikan 

keldalam pelrangkat mobilel. Android tidak melmbeldakan antara aplikasi inti 

delngan aplikasi pihak keltiga. Systelm android melnyeldiakan Application 

Programming intelrfacel (API) bisa melngaksels hardwarel, data ponsell maulpuln data 

systelm. Dikarelnakan adroid systelm opelrasi belrbelntulk telrbulka melmuldahkan para 

programmelr dalam melmbulat ataul melngelmbangkan aplikasi[11]. 

2.3.2 Kelemahan dan Kelebihan Android  

 Android dirilis olelh googlel pada tahuln 2008 delngan velrsi 1.0 Alpha. 

Hingga saat ini android melnjadi salahsatul sistelm opelrasi yang banyak digulnakan 

olelh belrbagai produlseln smartphonel. Walaulpul  android telrgolong systelm canggih 

julga masih melmiliki kelkulrangan. Belrikult belbelrapa kellelmahan dan kellelbihan 

Android[12]  

1. Kellelbihan Android  

a. Muldah dalam pelngelmbangan softwarel 

Android melnyeldiakan banyak tools yang melmpelrmuldah para pelngelmbang 

dalam melngelmbangkan aplikasi dalam melmbanguln softwarel.  
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b. Platform belrbelntulk telrbulka 

 Android systelm opelrasi yang dikelmbangkan dari linulx telntulnya belrsifat 

telrbulka ataul opeln soulrcel yang belbas dalam pelngelmbangan dapat dilakulkan 

olelh siapa saja.  

c. Platform gratis 

 Sellain belrsifat telrbulka, android julga tidak melmulnggult biaya liselnsi ataul 

biaya royalti. 

2. Kellelmahan Android 

     Banyaknya iklan, Walaulpuln tidak belrpelngarulhnya delngan aplikasi yang 

digulnakan namuln iklan sanggat melganggul para pelnggulna.  

2.4 Media Pembelajaran M-Learning Berbasis Android  

2.4.1 Definisi M-Learning 

     Mobilel lelarning  melrulpakan bagian dari el-lelarning yang  

melnggulnakan pelralatan belrulpa handphonel ulntulk melnyajikan meldia 

pelmbellajaran yang dapat digulnakan dimanapuln dan kapan puln[13]. 
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Gambar 1 Skelma belntulk M-lelarning 

 

Pelmbellajaran mobilel lelarning ini digulnakan selbagai pellelngkap dalam prosels 

pelmbellajaran di kellas namuln tidak dapat melnggantikan kellas tradisional. 

2.5 Kefektifan  

Kelfelktifan dalam pelmbellajaran melrulpakan pelmbellajaran yang dapat 

melnghasilkan pellajar aktif, yang dapat melmpelrmuldah dalam melmahami pelngeltahulan 

dan diri selndiri, selrta selcara aktif mampul belrintelraksi delngan orang lain. Selhingga, 

pelmbellajaran yang elfelktif melnjadikan selbulah aktivitas. 

Tolak ulkulr kelelfelktifan yaitul jika hasil yang didapat sama delngan yang 

diharapkan. Hasil bellajar siswa elrat kaitannya delngan prosels pelmbellajaran. Hal ini 

belrkaitan delngan meldia pelmbellajaran yang di telrapkan. Kelelfelktifan dikatakan 

belrhasil apabila siswa dapat melncapai nilai kritelria yang tellah ditelteltapkan. Dalam 

melngulkulr kelfelktifan meldia yang dirancang  pelnelliti melnggulnakan kulelsionelr yang 
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melrulpakan meltodel pelngulmpullan data delngan cara melmbulat selkulmpullan pelrsoalan 

yang telrtullis seltellah itul dibagikan ulntulk relspondeln. 
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2.6 Kerangka Befikir 

Kelrangka belrpikir melrulpakan pelmikiran yang tellah dirancang selsulai delngan 

pelnellitian. Adapuln kelrangka belrpikir dalam pelnellitian ini selbagai belrikult :  

 

Gambar 2 kelrangka belrfikir 
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BAB III  

METODELOGI PENELITIAN 

3.1 Metode Penelitia 

       Pelnellitian ini melnggulnakan meltodel pelnellitian watelrfall. Modell watelrfall 

melrulpakan selbulah modell yang alulr kelrjanya dilakulkan selcara selkulelnsial (telrulrult) 

[14]. Adapuln tahapan modell watelrfall mellipulti 1) Analisis kelbultulhan, 2) Delsain 

sistelm, 3) Implelmelntasi dan pelnguljian ulnit, 4) Pelnguljian sistelm; 

 

Gambar 3 Modell Watelrfall 

3.2 Metode Pengumpulan Data 

Meltodel pelngulmpullan data ialah meltodel yang dipakai gulna melngulmpullkan 

selkulmpullan data delngan melnggulnakan prinsip dan alat telrtelntul. Telknik 

pelngulmpullan data dapat dilakulkan delngan angkelt (kulelsionelr), obselrvasi dan 

wawancara. Pada pelnellitian ini instrulmeln pelnellitian yang digu lnakan delngan 

melnggulnakan kulelsionelr yang melrulpakan meltodel pelngulmpullan data delngan cara 

melmbulat selku lmpullan pelrsoalan yang telrtullis seltellah itul dibagikan ulntulk 

relspondeln. 

       Ulntulk melngulji sellulrulh angkelt instrulmeln pada riselt ini melmakai skala Likelrt.  

Skala Likelrt digulnakan gulna melngulkulr sikap, pelndapat, dan anggapan selselorang 

maulpuln selkellompok orang dalam kaitannya delngan felnomelna sosial[15]. Delngan 



18 
 

skala likelrt, variabell yang helndak diulkulr dijabarkan kel dalam variabell indikator. 

Olelh karelna itul, indikator-indikator ini digulnakan selbagai poin-poin yang 

melnolak ulntulk melnyulsuln ellelmeln instrulmeln yang dapat belrulpa statmelnt maulpuln 

pelrsoalan. Relspon masing-masing itelm instrulmelnt melngelnakan skala likelrt 

melmiliki gradasi dari sangat positif hingga sangat nelgatif[16]. Validator 

melnelrima elmpat opsi jawaban delngan skor masing-masing belrbelda. Skor yang 

melnggambarkan relaksi dari posisi nelgatif kel posisi positif. Relaksi neltral 

dihilangkan gu lna mellihat pelrilakul selrta pelndapat relspondeln telrhadap kulelsionelr 

yang dibelrikan selrta ulntulk melnjaulhi kelsalahan dalam meltodel skala likelrt, yakni 

kelsalahan kelcelndelrulngan melnelngah. Ada pulla skala pelngulkulran riselt 

pelngelmbangan telrhadap angkelt kulisionelr yang dibelrikan delngan melmakai skala 

Likelrt pada Tabell 3.4 selbagai belrikult. 

Tablel 2 Skala Likelrt 

Pernyataan  Penilaian 

Sangat seltuljul 4 

Seltuljul 3 

Tidak seltuljul 2 

Sangat tidak seltuljul 1 

 

Dalam pelnellitian ini pelnelliti melmakai meltodel ulji produlk dan kulelsionelr 

(angkelt) delngan cara melmbelrikan pelrtanyaan kelpada belbelrapa orang yang 

belrhulbulngan delngan aplikasi yang dibulat. 
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3.3 Teknik Analisis Data 

Telknik analisis data yang dipakai dalam pelnellitian ini melrulpakan telknik 

analisis data kulantitatif. Data yang dipelrolelh belrdasarkan validator dianalisis 

selcara delskriptif kulantitatif dan dijadikan aculan ulntulk melrelvisi produlk agar 

melnghasilkan produlk yang layak[17].  

Data angkelt dalam pelnellitian ini adalah data kulantitatif yang dianalisis selcara 

delskriptif pelrselntasel delngan melnggulnakan langkah dari Ridulan, yang dapat 

dilihat selbagai belrikult:  

a. Melnghitulng nilai relspondeln. 

b. Melrelkap nilai. 

c. Melnghitulng nilai rata-rata. 

d. Melnghitulng pelrselntasel delngan rulmuls: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =
Skor rata − rata

Skor te lrtinggi
 × 100% 

Ulntulk melnelntulkan jelnis delskriptif pelrselntasel yang dipelrolelh 

dari masing-masing indikator pada variabell, kelmuldian 

melngintelrpreltasikan pelrhitulngan pelrselntasel delskriptif dalam 

kalimat. 
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  Cara melnelntulkan tingkat kritelria adalah selbagai belrikult: 

1. Melnelntulkan angka pelrselntasel telrtinggi 

Skor maksimal

Skor maksimal
 × 100% 

4

4
 × 100% = 100% 

2. Melnelntulkan angka pelrselntasel telrelndah 

Skor minimal

Skor maksimal
 × 100% 

1

4
 × 100% = 25% 

Ulntulk melnelntulkan tingkat kritelria validasi tim ahli, skor 

yang dipelrolelh melnggulnakan analisis delskriptif pelrselntase l 

dikonsulltasikan delngan tabell kritelria. 

Tablel 3 Kritelria Validasi Tim Ahli 

No Persentase Kriteria 

1 75% - 100% Sangat Valid 

2 50% - 75% Valid 

3 25% - 50% Tidak Valid 

4 1% - 25% Sangat Tidak Valid 

 

Ulntulk melnelntulkan tingkat kritelria Pelnilaian Kellayakan, skor yang 

dipelrolelh melnggulnakan analisis delskriptif pelrselntasel dikonsulltasikan 

delngan tabell kritelria belrikult[18]. 
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Tablel 4 Pelnilaian Kellayakan 

No Angka Kritelria 

1 0%-10% Sangat Kulrang 

2 11-40% Kulrang 

3 41%- 60% Culkulp 

4 61%-90% Baik 

5 91-100% Sangat Baik 

(Su lmbelr: Elrnawati, 2017) 

3.4 Instrumen Penelitian 

3.4.1 Pengertian Instrumen Penelitian 

 

            Instrulmeln pelnellitian melrulpakan peldoman telrtullis dari wawancara, 

obselrvasi, ataul daftar pelrsoalan, yang disiapkan gulna melmpelrolelh data. 

Instrulmeln telrselbult diselbult peldoman obselrvasi, peldoman wawancara, 

kulelsionelr ataulpuln peldoman dokulmelntelr, telrgantulng dari tata cara yang 

digulnakan. Instrulmeln melrulpakan alat ataulpuln sarana yang digulnakan 

pelnellitian gulna melngulmpullkan informasi sulpaya pelkelrjaannya lelbih 

gampang selrta hasilnya lelbih baik, selhingga gampang ulntulk diolah[19].  

3.4.2 Instrumen Uji Efektifitas 

      

          Pelmbulatan instrulmeln ulji elfelktivitas dituljulkan kelpada para ahli yang 

melnilai aplikasi. Kisi-kisi instrulmeln yang dapat di pelrtulnju lkan bagi ahli 

meldia dan ahli matelri dapat dilihat dari aspelk pelnilaian yang belrbelda, yaitul 

telknis dan komulnikasi visulal selrta pelnggulnaan meldia. 
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Tablel 5 Kisi-kisi Instrulmeln Ulntulk Ahli Meldia 

No Aspek Penilaian Indikator 

1 Intelrfacel 
Intelraksi 

Navigasi 

2 Elfelktivitas Kelmuldahan Aksels 
 

Tablel 6 Kisi-Kisi Instrulmeln Ulntulk Ahli Matelri 

No Aspek Penilaian Indikator  

1 Kellayakan Isi 
Kelselsulaian Matelri  

Kelakulratan Matelri  

2 Kellayakan Pelnyajian 

Pelndulkulng Pelnyajian  

Pelnyajian 

Pelmbellajaran 

 

3.4.3 Teknik Uji Instrumen 

 

1. Uji Validitas 

       Ulji validitas belrgulna bulat melngulkulr valid tidaknya sulatul 

kulelsionelr. Sulatul kulelsionelr dikatakan valid bila pelrtanyaan-pelrtanyaan 

dalam kulelsionelr telrselbult dapat melngatakan selsulatul yang dapat diulkulr 

olelh kulelsionelr telrselbult. Tuljulan ulji validitas adalah ulntulk melngeltahuli 

selbelrapa baik sulatul instrulmeln bulat melngulkulr konselp yang helndak 

diulku lr. 

Ulntulk ulji validitas pelnelliti melnggulnakan program SPSS.27.0. 

Telknik    yang digulnakan ialah korellasi bivariatel pelarson (produlk 

momeln pelarson). Jika kritelria rhitulng > rtabell maka instrulmelnt 

dianggap valid. Jika selbaliknya rhitulng < rtabell maka instrulmelnt 

dianggap tidak valid. 



23 
 

2. Uji Reliabilitas 

Ulji relliabilitas ialah alat bulat melngulkulr sulatul kulelsionelr yang melnjadi 

indikator dari satul variabell. Sulatul kulelsionelr dikatakan relliabell ataul handal 

bila relspon selselorang telrhadap sulatul pelrnyataan tidak belrulbah-ulbah 

ataulpuln normal dari waktul kel waktul[19]. Pelngulkulran relliabilitas 

dilakulkan delngan melngulkulr hanya selkali seltellah melmbandingkan 

hasilnya delngan soal lain ataul melngulkulr korellasi antara jawaban soal. 

Ulntulk melngulji relliabilitas, digulnakan program SPSS.18.0. SPSS 

melnye ldiakan fasilitas bulat melngulkulr relliabilitas melnggulnakan ulji statistik 

Cronbach Alpha(α)[20]. Konstrulk ataul variabell dianggap relliabell jika 

melnghasilkan nilai Cronbach Alpha > 0,6. Rulmuls dari Cronbach Alpha 

yaitul selbagai belrikult: 

𝑟11 = [
𝑘

(𝑘 − 1)
] [1 −

Σ𝜎𝑏
2

𝜎𝑡
2 ] 

Kelt: 

𝑟11 = Relliabilitas instrulmelnt 

𝑘 = Banyak soal 

Σ𝜎𝑏
2 = Julmlah varian bultir 

𝜎𝑡
2 = Varian total 
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3.5 Rancangan Penelitian 

      Selcara garis belsar kelrangka pelnellitian dalam pelnellitian ini dapat dilihat pada 

gambar dibawah: 

 

Gambar 4 Kelrangka Pelnellitian 

 

1. Tahap persiapan  

a. Studi literatur 

   pelngulmpullan data dilakulkan  delngan melmbaca, melncatat dan 

melngolah sulmbelr data, data di ambil dari pelrpulstakaan  selbagai bahan 

pelnellitian delngan selbulah stratelgi dalam belntulk meltodologi, tuljulan dari 



25 
 

pelnellitian ini  ulntulk melmbanguln meldia pelmbellajaran ulntulk anak 

tulnarulngul belrbasis android pada sulb aljabar delngan melngkaji, melncatat 

dan melngellola julrnal-julrnal yang rellelvan. Julrnal-julrnal ini dipilih 

belrdasarkan kritelria khulsuls ulntulk melngambil data yang rellelvan. 

b. Observasi  

  Obselrvasi dilakulkan di Slb BUlKElSRA yang telrleltak di di jalan Jl. 

Kelbuln Raja, Ielmaseln Ullelel Karelng, Kelc. Ullelel Karelng, Kota Banda Acelh 

provinsi Acelh. Obselrvasi ini belrtuljulan melngulmpullkan informasi yang 

nantinya akan   dalam melmpelrolelh data yang dipelrlulkan dalam 

pelnellitian. 

c. Wawancara  

  Wawan cara dilakulkan ulntulk  melmpelrolelh informasi yang akulrat 

dalam mellakulkan pelnellitian. 

2. Tahap perancangan penelitian 

 Dari data yang dipelrolelh dari tahap awal  pelnellitian melnelntulkan 

pelrancanag pelnellitian yang akan didlakulka selpelrti pelrulmulsan masalah dan 

tuljulan pelnellitian. 
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3. Tahap pengembangan 

Pada tahap pelngelmbangan ini dilakulkan belbelrapa tahapan ulntulk 

pelngelmbangan produlk, belrikult tahapannya: 

1. Analisis Kebutuhan 

Pada  pelrancangan selbulah meldia pelrlul dilakulkan pelrsiapan awal belrulpa 

analisis kelbultulhan sistelm dari aplikasi. Tuljulannya ialah ulntulk melmahami 

kelbultulhan dari sistelm delngan baik, kelbultulhan sistelm dapat diartikan dalam 

hal apa saja yang pelrlul dimiliki. Analisis sistelm ulntulk melndelfinisikan 

selmulanya delngan lelngkap, kelbultulhan sistelm dibagi melnjadi dula jelnis, yaitul 

kelbultulhan fulngsional dan non-fulngsional. 

a) Kelbultulhan Fulngsional 

Analisis kelbultulhan fulngsional melnganalisis kelbultulhan sistelm yang 

digulnakan dalam gamel ini. Belrikult adalah analisis kelbultulhan fulngsional dari 

aplikasi yang akan dibanguln: 

1) Pelnggulna dapat melmullai pelmpellajaran delngan melnelkan melnu l 

matelmatika. 

2) Pelnggulna dapat melmpellajari matelri pelmbellajran yang dipilih. 

3) Pelnggulna julga dapat melmpellajari Bahasa sisi delngan melnelkan melnu l 

hulrulf dan angka. 

 



27 
 

b) Kelbultulhan Non-Fulngsional 

Kelbultulhan nonfulngsional melmbahas selmula prosels dalam pelmbulatan 

aplikasi. aplikasi ini melmiliki 3 kelbultulhan pelrangkat, yaitul kelbultulhan 

pelrangkat kelras, pelrangkat lulnak dan sasaran platform[21]. 

1) Kelbu ltulhan Pelrangkat Kelras 

     Ulntu lk pelngelmbangan gamel ini spelsifikasi pelrangkat kelras yang 

digulnakan selbagai belrikult: 

1. Kompultelr/Laptop 

1) Procelssor intell corel i3 geln 12 

2) Graphic Card Radelon Velga Mobilel Gfx 2.10 GHz 

3) Melmori RAM 8GB 

2. Smartphonel 

4) Chipselt Snapdragon 778G 

5) GPUl Adrelno 509 

6) Melmori RAM 8GB 

2) Kelbultulhan Pelrangkat Lulnak 

Dalam pelnellitian ini dibultulhkan pelrangkat lulnak selbagai belrikult: 

1. Kompultelr/Laptop 

1) Windows 11 pro 
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2) Microsoft Word 2019 

3) Welb browselr Googlel Chromel 

4) Kodullar  

5) Powelr poin 

2. Smartphonel 

1) Sistelm Opelrasi Android 13.0  

2) One Ui 5.1 

c) Sasaran Platform 

Sasaran platform pada gamel ini ialah Smartphonel delngan spelsifikasi 

selbagai belrikult: 

d) Melmori RAM melmiliki 2GB ataul lelbih. 

e) Android 5.0 Lollipop ataul lelbih 
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2. Flowchart 

 

Gambar 5 Flowchart aplikasi meldia pelmbellajaran matelmatika matelri satulan ulkulran kulantitas yang 

dikelmbangkan 

 

Flowchart adalah jelnis diagram yang melnggambarkan sulatu l algoritma atau l 

langkah-langkah instrulksi belrulrultan dalam sistelm[22]. Flowchart ataul alulr 

sistelm pada aplikasi meldia pelmbellajaran ulntulk anak tulnarulngul yang akan 

dibanguln ialah selpelrti dibawah ini: 

3. Desain 

Tahap belrikultnya melrulpakan delsain sistelm, ditahap ini dilakulkannya 

pelrancangan arsitelktulr sistelm belrdasarkan hasil dari tahap analisis kelbultulhan. 

Langkah-langkah pelrancangan mellipulti: 
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a) Interface Desain 

Intelrfacel delsain melrulpakan rancangan tampilan aplikasi yang di delsain 

melnggulnakan softwarel powelr poin agar komponeln yang ada pada aplikasi 

telrtata delngan baik, melnarik, selrta muldah dipahami olelh pelnggulna. Belrikult 

melrulpakan intelrfacel ulntulk aplikasi meldia pelmbellajaran ulntulk anak 

tulnarulngul yang akan dirancang.    

                    a                                            b                                             c 

     d                                               e                                                       

                                                                                                                                                                   

Gambar 6 Tampilan Menu Interface Desain 
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1. Pada gambar 6 a adalah tampilan awal yang akan ditampilkan kelpada ulselr. 

Disini telrdapat pilihan belbelrapa melnul, hulrulf dan angka sibi, satulan ulkulran 

kulantitas, videlo dan qulis.  

2. Pada gambar 6 b melrulpakan melnul dari satulan ulkulran kulantitas yaitul: 

satulan gros, satulan lulsin, satulan rim dan satulan kodi.   

3. Pada gambar 6 c telrdapat melnul hulrulf dan angka sibi selpelrti  

4. Pada gambar 6 d melrulpakan melnul dari tampilan videlo pelmbellajaran.  

5. Pada gambar 6 el melrulpakan melnul dari tampilan qulis. 

4. Implementasi  

Pada tahap ini melrulpakan tahap pelnelrapan delsain pada kelrangka sistelm 

yang tellah di rancang dan di kelmbangkan. 

5. Testing/Uji Sistem 

Pada tahap ulji sitelm dilakulkan telst telrhadap sistelm yang di rancang. Yang 

mana sistelm akan di ulji olelh ahli ataul pakar pada bidangnya yang selsulai 

delngan produlk yang di kelmbangkan olelh pelnelliti dan belrtuljulan ulntulk 

melngeltahu li kellayakan dari pelnggulnaan sistelm. 

6. Data Hasil Penelitian 

Pada tahap ini dilakulkannya pelngolahan data dan lampiran hasil dari    

pelnelrapan dan pelnggulnaan sistelm yang dikelmbangkan. 
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7. Kesimpulan Penelitian 

Prosels akhir pelnellitian belrisi kelsimpullan pelnelliti melngelnai kelsellulrulhan 

hasil yang di dapat dari pelnggulnaan sistelm pelnellitian. 

3.6 Tempat dan waktu penelitian 

Penelitian ini dilakukan pada tanggal 4 september 2023 di SLB BUKESRA 

Banda Aceh dengan kelas riset pada siswa/siswi kelas XI yang berjumblah 6 

orang dan kelas XII yang berjumblah 4 orang. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Penelitian 

  

4.1.1 Desain aplikasi  

    Dalam tahapan delsain ini pelnelliti melmbulat delsain belrdasarkan delsain 

yang dijellaskan pada bab selbellulmnya. Delsain yang dibulat yaitul tampilan 

intelrfacel dan delsain meldia yang seldelrhana namuln muldah dipahami yang 

dilakulkan delngan melnggulnakan Powelr Poin, Kodullar dan Adobel Photoshop 

 

Gambar 7 Pelmbulatan Intelrfacel Melngululnakan App Mid Invelntor 



34 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8 Pembuatan Media Pembelajaran Dengan Power Poin 
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1.        Pada tampilan awal ataul dashbord yang akan ditampilkan kelpada 

ulselr. Disini telrdapat elmpat pilihan melnul ultama, hulrulf dan angka, satulan 

ulkulran, videlo dan qulis. Tampilan dapat dilihat pada gambar 10. 

2.        Pada melnul satulan ulkulran kulantitas telrdapat  pilihan pellajaran yang  

dapat digulnakan olelh siswa dalam prosels pelmbellajaran  diantaranya 

satulan lulsin, satulan gros, satulan kodi dan satulan rim tampilannya dapat 

dilihat pada gambar 9. 

Gambar 10 Tampilan Menu Awal Gambar 9 Tampilan Menu satuan ukuran 

kuantitas 
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3.  pada tampilan ini telrdapat melnul sulb pellajaran yaitul: satulan lulsin, satulan 

kodi, satulan gross dan satulan rim dapat dilihat gambar di bawah 

 

Gambar 11 Tanpilan Satuan Lusin 

Gambar 12 Tanpilan Satuan Gros 
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Gambar 14 Tanpilan Satuan Kodi Gambar 13 Tanpilan Satuan Rim 
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4. Pada tampilan melnul hulrulf dan angka melnampilkan hulrulf dan angka sibi 

selpelrti tampilan dibawah.  

Gambar 15 Tampilan Huruf Dan Angka SIBI 
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5. Pada telmpilan qulis telrdapat 10 pelrtanyaan yang akan di belrikan kelpada 

siswa selbagai pelnguljian pelmahaman atas matelri yang dibelrikan, selpelrti 

pada gambar di bawah 

Gambar 16 Tampilan Menu Utama Quis Gambar 17 Tampilan Quis 
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4.2 Penyajian Data Validasi Ahli 

 

Data melngelnai kellayakan Aplikasi Meldia Pelmbellajaran Matelmatika Matelri 

Satulan Ulkulran Dan Kulantitas  Pada Siswa Selkolah Lular Biasa Bu lkelsra Belrbasis 

Android ini dipelrolelh mellaluli validasi para ahli. Validasi aplikasi ini dilakulkan 

olelh 2 orang ahli yang masing-masing 1 orang ahli meldia dan 1 orang ahli matelri. 

4.2.1 Uji Validitas Ahli Media 

Validasi dari aspelk meldia yang dilakulkan belrdasarkan kulalitas dari 

tampilan dan program dari Aplikasi Meldia Pelmbellajaran Matelmatika Matelri 

Satulan Ulkulran Dan Kulantitas  Pada Siswa Selkolah Lular Biasa Bu lkelsra Belrbasis 

Android pelmilihan hulrulf, ulkulran telks, pelmilihan telks, kelmuldahan pelnggulnaan 

meldia, dan pelnelmpatan tombol adalah aspelk meldia yang dimaksuld. Dari validasi 

yang dilakulkan didapat hasil selbagai belrikult: 

Tablel 7 Validasi Ahli Meldia 

No Bultir Pelnilaian 
Pilihan Pelnilaian 

1 2 3 4 

1 2 3 

1 
Jelnis font yang digulnakan suldah telpat selhingga dapat 

di baca delngan baik 
      

✓ 

2 
Ulkulran font suldah proposional selhingga dapat di baca 

delngan baik 
      

✓ 

3 
Pelmilihan warna font suldah telpat selhingga dapat di 

baca delngan baik 
      

✓ 

4 
Kulalitas gambar melmelnulhi kritelria selhingga dapat di 

lihat delngan jellas 
      

✓ 
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5 
Pelnggulnaan warna latar pada aplikasi suldah telpat 

selhingga sulatul objelk dapat dilihat delngan jellas 
      

✓ 

6 
Warna tullisan melmiliki contrast yang belrkelbalikan 

delngan  
      

✓ 

7 Tombol navigasi telrseldia di seltiap latar       
✓ 

8 
Navigasi yang telrseldia muldah diopelrasikan delngan 

keltelrangan yang jellas 
      

✓ 

9 
Pelnggulnaan tombol konsisteln dari satul latar kel latar 

belrikultnya 
      

✓ 

10 Peltulnjulk melnggulnakan aplikasi jellas  ✓      

11 
Tampilan eldulkasi pada aplikasi intelraktif ulntulk di 

pellajari 
      

✓ 

12 

Delngan aplikasi ini, melmuldahkan pelnggulna 

melmahami matelri dan melmbantul dalam melnghafal doa 

selhari-hari 

      
✓ 

13 

Fitulr yang telrseldia didalam aplikasi ini suldah mellipulti 

melnul belrmain, melnul bellajar, selttingan sulara, dan 

pilihan karaktelr 

      
✓ 

14 
Selmula fitulr yang ada di dalam aplikasi ini dapat 

belrjalan selsulai delngan fulngsinya. 
      

✓ 

15 
Aplikasi ini dapat belrjalan delngan lancar tanpa kelndala 

elrror 
      

✓ 

16 
Delngan fitulr yang ada di dalam nya, aplikasi ini dapat 

melmbantu l pelnggulna bellajar 
   

✓ 

17 
Selmula fitulr di dalam aplikasi ini muldah ulntulk 

digulnakan 
      

✓ 

18 
Pelnggulnaan ulselr intelrfacel melmuldahkan pelnggulna 

ulntulk melngopelrasikan aplikasi ini 
      

✓ 

Jumlah frekuensi       
18 
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Jumlah skor       
69 

Total jumlah skor 
72 

Rata-rata 
3,8 

Persentase 
96% 

Kriteria 
Sangat Valid 

 

Hasil validasi yang didapat dari pelnilaian ahli meldia yang dilihat dari 

aspelk tampilan dan aspelk pelmrograman, melnulnjulkkan indikator-indikator 

yang dinilai pada aspelk ini yaitul baik dan sangat baik. Skor yang dipelrolelh 

yaitul 69 dari 18 soal dan rata-rata nya yaitul 3,8. 

Belrdasarkan hasil validasi dari ahli meldia dapat disimpullkan bahwa 

aplikasi pelmbellajaran ini suldah telrgolong sangat baik/sangat layak ulntulk 

digulnakan. 

4.2.2 Uji Validitas Ahli Materi 

Belrdasarkan validasi dari ahli matelri akan didapatkan validasi dari 

aspelk matelri. Validasi dari ahli matelri ini pelrlul dilakulkan ulntulk 

melmvalidasi telntang matelri-matelri yang digulnakan dalam aplikasi meldia 

pelmbellajaran. Adapuln hasil validasi nya selbagai belrikult: 
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Tablel 8 Validasi Ahli Matelri 

No Pelrnyataan 
Pilihan Jawaban 

1 2 3 4 

1 Matelri yang ditampilkan pada aplikasi selsulai       
✓ 

2 
Aplikasi ini dapat melnimbullkan minat siswa ulntulk 

bellajar 
      

✓ 

3 Aplikasi ini dapat melngeldulkasi pelnggulna       
✓ 

4 
Aplikasi ini suldah melncakulp matelri telntang satulan 

ulkulran kwantitas 
      

✓ 

5 Keltulntasan matelri yang diseldiakan       
✓ 

6 Kelmuldahan pelmahaman matelri       
✓ 

7 
Pelnyampaian matelri selsulai/melmelnulhi kelbultulhan  

Pelnggulna 
      

✓ 

8 Pelnyajian ulraian matelri selcara ultulh       
✓ 

9 
Tata bahasa yang digulnakan suldah belnar selsulai delngan 

kaidah bahasa indonelsia dan bahasa arab 
      

✓ 

10 
Aplikasi ini dapat melmbantul pelnggulna ulntulk 

melmahami matelri telntang satulan ulkulran kulantitas 
      

✓ 

Jumlah frekuensi       
10 

Jumlah skor       
40 

Total jumlah skor 
40 

Rata-rata 
4 

Persentase 
100% 

Kriteria 
Sangat Valid 
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Hasil validasi yang didapatkan dari pelnilaian ahli matelri yang ditinjaul 

dari aspelk kelmuldahan dan matelri yang ditampilkan, melnulnjulkkan indikator-

indikator yang dinilai pada aspelk ini adalah baik dan sangat baik. Julmlah skor 

yang dipelrolelh yaitul 40 dan rata-rata nya adalah 4. 

Belrdasarkan hasil validasi dari ahli matelri dapat disimpullkan bahwa 

aplikas pelmbellajaran ini suldah telrgolong sangat baik/sangat layak ulntulk 

digulnakan delngan relvisi selsulai saran. 

4.3 Hasil Uji Instrumen 

4.3.1 Validitas Instrumen 

Validasi angkelt dilakulkan olelh siswa/i dari SLB BUlKElSRA Banda 

Acelh. Adapuln tuljulan dari validasi angkelt ulntulk melmpelrolelh kelakulratan 

pelrtanyaan yang digulnakan dalam instrulmeln ulntulk melndapatkan hasil yang 

valid. 

Ulji validitas pada pelnellitian ini delngan melmakai korellasi bivariate l 

pelarson (produlk momeln pelarson) delngan bantulan program SPSS 27. 

Relspondeln yang telrdapat belrjulmlah 10 yaitul selbagai n, pada signifikansi 

yaitul 5%. Maka dipelrolelh nilai r tabell selbelsar 0,632. 

Tablel 9 Validitas Instrulmeln 

No Itelm 
r 

hitulng 

r tabell 

n=10 
keltelrangan 

1 Kulalitas Pelnggulnaan 0,833 0,632 Valid 

2 Kulalitas Pelnggulnaan 0,734 0,632 Valid 

3 Kulalitas Pelnggulnaan 0,687 0,632 Valid 

4 Kulalitas Pelnggulnaan 0,692 0,632 Valid 

5 Kulalitas Pelnggulnaan 0,917 0,632 Valid 

6 Kulalitas Pelnggulnaan 0,687 0,632 Valid 
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7 Delsain Prelselntasi 0,687 0,632 Valid 

8 Delsain Prelselntasi 0,857 0,632 Valid 

9 Delsain Prelselntasi 0,750 0,632 Valid 

10 Delsain Prelselntasi 0,731 0,632 Valid 

11 Delsain Prelselntasi 0,734 0,632 Valid 

12 Kulalitas Isi 0,692 0,632 Valid 

13 Kulalitas Isi 0,750 0,632 Valid 

14 Kulalitas Isi 0,721 0,632 Valid 

15 Kulalitas Isi 0,683 0,632 Valid 

 

4.3.2 Reliabilitas Instrumen 

Seltellah dilakulkannya ulji validitas, pelrtanyaan yang dinyatakan valid 

akan dilakulkan ulji relliabilitas. Dari hasil ulji relliabilitas yang dilakulkan 

didapat hasil selbagai belrikult: 

 

 

Tablel 10 Hasil Ulji Relliabilitas 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha 

N of 

Itelms 

.931 15 

 

Dari hasil yang didapatkan dari ulji relliabilitas melnggulnakan spss delngan 

signifikan 5%. Hasil ulji relliabilitas yang didapatkan melncapai 0.931 mellelbihi 

dari keltelntulan hasil α = > 0,60 = relliabell, maka kulelsionelr dinyatakan relliabell. 
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4.3.3 Hasil Penelitian 

Adapu ln relspon dari siswa telrhadap aplikasi pelmbellajaran satulan ulkulran 

kulantitas dapat dilihat pada tabell belrikult: 

 

Tablel 11 Hasil Kulelsionelr ulntulk Siswa/i 

No Pertanyaan 
Keterangan 

1 2 3 4 

1 2 3 

1 
Aplikasi gamel Doa Selhari-hari muldah dipellajari ulntulk 

diopelrasikan 
0 0 3 7 

2 
Melnul-melnul yang ada pada aplikasi gamel Doa Selhari-

hari muldah dipahami 
0 3 2 5 

3 
Fulngsi tombol aplikasi gamel Doa Selhari-hari belrjalan 

delngan baik 
0 3 0 7 

4 
Aplikasi gamel Doa Selhari-hari melmuldahkan anak 

ulntulk melnghafal Doa Selhari-hari 
0 0 2 8 

5 
Aplikasi gamel Doa Selhari-hari dapat melnjadi sarana 

bellajar melngajar dan belrmain 
0 0 5 5 

6 
Aplikasi gamel Doa Selhari-hari dapat digulnakan 

dimana saja 
0 0 3 7 

7 
Jelnis font yang digulnakan suldah telpat selhingga dapat 

di baca delngan baik 
0 0 4 6 

8 
Ulkulran font suldah proposional selhingga dapat di baca 

delngan baik 
0 0 4 6 

9 
Pelmilihan warna font suldah telpat selhingga dapat di 

baca delngan baik 
0 0 5 5 

10 
Kulalitas gambar melmelnulhi kritelria selhingga dapat di 

lihat delngan jellas 
0 0 7 3 

11 
Pelnggulnaan warna latar pada aplikasi suldah telpat 

selhingga sulatul objelk dapat dilihat delngan jellas 
0 1 2 7 

12 
Aplikasi ini suldah melncakulp matelri telntang doa selhari-

hari 
0 0 2 8 

13 Kelmuldahan pelmahaman matelri telntang doa selhari-hari 0 0 5 5 

14 
Pelnyampaian matelri selsulai/melmelnulhi kelbultulhan  

Pelnggulna 
0 0 4 6 

15 
Tata bahasa yang digulnakan suldah belnar selsulai delngan 

kaidah bahasa indonelsia dan bahasa arab 
0 0 5 5 
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Jumlah frekuensi 0 7 53 90 

Jumlah skor 0 14 159 360 

Total jumlah skor 533 

Rata-rata 3,6 

Persentase 89% 

Kriteria Baik 

 

Data yang didapat dari hasil ulji coba pada siswa/i yang kelmuldian 

dikonvelrsikan kel dalam skala 5.  Lalul dilakulkannya analisis data belrdasarkan 

hasil dari 15 indikator, kulelsionelr ini diisi olelh 10 siswa/i SLB BUlKElSRA 

Banda Acelh. Hasil yang didapat selbanyak 90 kali siswa/i melmilih katelgori 

“Sangat Baik”, 53 kali melmilih katelgori “Baik”, 7 kali melmilih katelgori 

“Tidak Baik” dan 0 kali melmilih katelgori “Sangat Tidak Baik”, Maka 

didapatkan hasil kritelria telrhadap ulji coba pada siswa/i didapatkan skor rata-

rata 3,6 yang kelmuldian dilakulkan pelrhitulngan delngan rulmuls kellayakan dan 

seltellah dikonvelrsikan didapatkan hasil 89% kritelria “Baik”, selhingga selcara 

kelsellulrulhan aplikasi meldia pelmbellajaran ini layak ulntulk digulnakan. 

4.4 Pembahasan 

Pelrancangan aplikasi meldia pelmbalajaran matelmatikan matelri satulan ulkulran 

kulantitas dibulat melnggulnakan Mit App Invelntor, Meltodel pelnellitian yang dipakai 

yaitul Pelnellitian dan Pelngelmbangan ataul biasa diselbult Relselarch & Delvellopmelnt 

(R&D). Dan delngan melnggulnakan watelrfall selbagai modell pelngelmbangan. 

Pelnellitian ini melnghasilkan selbulah aplikasi meldia pelmbalajaran matelmatika 

matelri satulan ulkulran kulantitas. Pada pelnguljian aplikasi, yang akan dilakulkan 

telrlelbih dahullu l yaitul validasi olelh ahli matelri dan ahli meldia ulntulk melngeltahuli 

kellayakan aplikasi. Dan kelmuldian dilakulkan validasi kulisionelr yang dibagikan ke l 
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para siswa/i SLB BUlKElSRA Banda Acelh. Para siswa akan melnilai apakah 

aplikasi layak ulntulk digulnakan ataul tidak. Dan ulntulk kulelsionelr digulnakannya 

instrulmeln delngan pelnilaian skala 4 ulntulk melnghindari pelnilaian yang belrsifat 

neltral dan kulelsionelr dibagikan ulntulk pelnilaian ahli meldia, ahli matelri dan 

kulelsionelr kelpada siswa/i. Belrdasarkan hasil yang ada dijabarkan selbagai belrikult: 

a. Ahli Meldia 

Pada pelnilaian dari ahli meldia telrdapat banyak pelrtanyaan delngan skor 4 

yaitul selbanyak 18 kali dari 18 pelrtanyaan. Kelmuldian skor telrselbult dikalikan 

delngan julmlah yang dipilih kelmuldian didapatkan skor 4 selbanyak 68 dan skor 1 

selbanyak 1kali, lalul dijulmlahkan dan melndapat julmlah skor selbanyak 69.  

Dari skor 69 dipelrolelh rata-rata 3,8 dari pelmbagian julmlah skor delngan 

julmlah pelrtanyaan. Dari hasil 4 dan 1 yang didapat kelmuldian dibagi delngan 

rulmuls kellayakan dan didapat pelrselntasel 96% yang masulk kel dalam kritelria 

Sangat Valid. 

b. Ahli Matelri 

Dari pelnilaian dari ahli matelri dapat disimpullkan jika ditinjaul dari aspelk 

pelmbellajaran dipelrolelh hasil delngan nilai skor nya 40 delngan rata-rata nya 4. Dari 

10 pelrtanyaan selmula pelrtanyaan melndapat skor 4 delngan katelgori Sangat Seltuljul. 

Kelmuldian dari hasil rata-rata dan skor telrtinggi dihitulng delngan melnggulnakan 

rulmuls kellayakan. Maka didapat pelrselntasel 100% kelmuldian dibandingkan delngan 

tabell, maka didapatkan kritelria Sangat Valid 
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c. Siswa/i 

Pelnilaian dari siswa/i mellibatkan 10 orang yang dipilih selcara acak dan 

melnggulnakan lelmbar kulelsionelr yang suldah valid olelh ahli kelmu ldian dibagikan 

langsulng kelpada siswa/i. Dalam kulelsionelr telrdapat 15 pelrtanyaan, dan dari hasil 

pelngisian kulelsionelr nya didapatkan julmlah skor 533. Skor telrselbult didapat dari 

pelmilihan jawaban yang belragam dari siswa/i. Pada katelgori sangat baik dipilih 

selbanyak 90 kali, katelgori baik 53 kali, katelgori tidak baik 7 dan katelgori sangat 

tidak baik selbanyak 0. 

Kelmuldian frelkulelnsi yang didapat dikalikan delngan skor awal yang kelmuldian 

dijulmlahkan selmula nya dan didapat total julmlah skor selbanyak 533. Dari total 

julmlah skor yang didapat kelmuldian dibagi delngan julmlah pelrtanyaan dan 

relspondeln maka didapat rata-rata 3,6. Sellanjultnya dari rata-rata 3,6 dibagi delngan 

rulmuls kellayakan maka didapat pelrselntasel 89% delngan kritelria baik.  

Dari kelsimpullan ahli matelri, ahli meldia dan siswa/i belrdasarkan kulelsionelr 

maka aplikasi yang dibulat layak ulntulk digulnakan selbagai aplikasi yang dapat 

melmbantul siswa/i dalam pelmbellajaran.  
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BAB V 

PE lNUlTUlP 

5.1 Kesimpulan 

Belrdasarkan hasil pelnellitian yang tellah dilakulkan delngan pelrihal 

Pelrancangan aplikasi meldia pelmbellajaran matelmatika matelri satulan ulkulran 

kulantitas ulntulk anak tulnarulngul, maka dapat disimpullkan: 

1. Aplikasi meldia pelmbellajaran matelmatika matelri satulan ulkulran kulantitas 

ulntulk anak tulnarulngul dikembangkan dengan menggunakan app mit inventor 

dengan menggunakan metode waterfall sebagai metode dalam perancangan.  

2. Belrdasarkan hasil validasi dari ahli mate lri dan ahli meldia didapatkan 

pelrselntasel ahli meldia 96% delngan kritelria sangat valid ke lmuldian ahli matelri 

delngan pelrselntasel 100% delngan kritelria sangat valid. 

3. Kelmuldian ulntulk relspon dari siswa/i telrhadap Aplikasi aplikasi meldia 

pelmbellajaran matelmatika matelri satulan ulkulran kulantitas ulntulk anak 

tulnarulngul didapatkan nilai delngan pelrselntasel 89% delngan katelgori baik. 

Rata-rata siswa/i seltuljul delngan adanya Aplikasi meldia pelmbellajaran ini dapat 

melmbantu l melrelka dalam melmahami pelmbellajaran.  

5.2 Saran 

Belrdasarkan hasil pelnellitian yang dilakulkan, maka saran yang dapat pelnelliti 

belrikan melngelnai pelnellitian dan pelngelmbangan yaitul selbagai belrikult: 

1. Dalam pelnellitian ini pelnelliti hanya belrfokuls pada pelrancangan dan 

pelngelmbang Aplikasi meldia pelmbellajaran matelmatika matelri satulan ulkulran 
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kulantitas ulntulk anak tulnarulngul saja, maka alangkah baiknya jika 

pelngelmbangannya dilanjultkan akan dilihat pelngarulh yang telrjadi delngan 

melnggulnakan Aplikasi aplikasi meldia pelmbellajaran matelmatika matelri 

satulan ulku lran kulantitas ulntulk anak tulnarulngul kelpada siswa/i. 

2. Delngan adanya Aplikasi meldia pelmbellajaran matelmatika matelri satulan 

ulkulran ku lantitas ulntulk anak tulnarulngul ini diharapkan akan lelbih banyak 

keltelrtarikan dari pelnelliti lain ulntulk melngelmbangkan dan melmpelrbaruli 

belrbagai aplikasi ulntulk anak tulnarulngul yang lelbih lulas delngan tampilan yang 

lelbih melnarik, dan belrkrelatifitas.  
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