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tunarungu, Android, \Waterfall

Siswa penyandang tunarungu tentunya mengalami kesulitan saat mempelajari
mata pelajaran tidak terkecuali pada‘mata pelajaran matematika. Sejauh ini, mereka
menggunakan media \ seadanya dalamw.proses pembelajaran. Aplikasi media
pembelajaran yang di rancang,untuk anak tunarungy 1alah aplikasi android yang bisa
digunakan. sebagai media pembelajaran yang dapat<digunakan dalam menambah
pemahamansSiswa pada materi»satuan ukuran/dan kuantitas, aplikasi ini berisikan
materi belajar matematika = materiy, satuan® ukuran dan kuantitas, kuis, video
pembelajaran dan pengenalan huruf dan‘angka sibi. Aplikasi ini dibangun dengan
mengunakan® metode penelitian waterfall, Dbertujuan 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 |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Di Indonesia terdapat tiga bentuk sarana pendidikan bagi anak berkebutuhan
khusus yaitu Sekolah Dasar Luar Biasa (SDLB), Sekelah Luar Biasa (SLB) dan
Sekolah Pendidikan Terpadu (SPD), SLB sebagai lembaga pendidikan tertua
memiliki keterbatasan, dimana anak yang memiliki kekurangan yang berbeda tidak
bisa @itampung di sekolah ini. Misalnya SLB untuk anak tunanetra ( penderita ke
butaan) tidak mengakomodir anak tunarungu (kekurangan pada pendengaran), Istilah
tunarungu dapat diartikan sebagai suatu kondidsi kekurangan pada indra pendengaran
yang membuat seorangianak, tidak dapat-menerima berbagai rangsangan pendengan
dengan sempurnaf[l]. SLB bagi anak dengan/kekurangan gerak*(Iunadaksa) tidak
menampung anak dengan kekurangan tingkat berfikir (Tunagrahita) dan begitu juga

sebaliknya[2].

Sekolah Luar Biasa (SLB) Bukesra yang terletak di jalan JI. Kebun Raja,
lemasen Ulee Kareng, Kec. Ulee Kareng, Kota Banda Aceh, di SLB ini berbeda
dengan SLB yang telah penulis sebutkan, terdapat tiga jenjang pendidikan untuk anak
berkebutuan khusus yaitu sekolah dasar luarbiasa (SDLB), sekolah menengah
pertama luarbiasa (SMPLB) dan sekolah menengah atas luarbiasa (SMALB), SLB

BUKESRA menerima semua jenis anak—anak berkebutuhan khusus dengan mata



pelajaran seperti sekolah pada umumnya. Namun pada penelitian ini penulisan
berfokus pada anak tunarungu untuk jenjang SMALB pada pelajaran matematika
materi satuan ukuran dan kuantitas, alsan memilih materi dikarenakan berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari, materi yang disukai siswa namun kekurangan media

dalam proses pembelajaran.

Satuan ukuransdan kuantitas adalah< banyaknya barang/benda yang dilakukan
pengukuran @tau dihitung dengan mengukur sesuatu barang serta dijadikan dalam
satuan. Dalam melakukan aktifitas kerap mendengar kata lusin, kodi, gross serta rim.
Satuan tersebut merupakan satuan 'buat besaran( jumlah). Lusin kerap digunakan
untuk ' menghitung sattan barang, semacam piring, gelas, sendok, serta garpu. 1
lusin="12 buah, 12 lusin=, 1 gros/Kodinumumnya digunakan dalam menghitung
satuan barang, semacam Kkain, baju, serta sarung tangan. 1 kodi= 20 helai. Rim kerap

digunakan dalam menghitung satu.kesatuaa‘pada kertas. 1 Rim= 500 lembar[3].

Penggunaan smarphone android bukan lagi-menjadi hal yang mewah, pada tahun
2023 android sudah menjadi_keperluan manusia_tidak terkecuali anak tunarunggu.
Android menghasilkan tampilan visual dalam bentuk gambar ataupun video yang
disukai oleh anak tunarunggu sehingga tak jarang digunakan untuk bermain game

atau streaming video.

Agar data yang didapatkan valid, penulis mewawancarai guru yang mengajar

matematika di SLB BUKESRA Provinsi Aceh, dari hasil wawancara kepada guru



matematika di SLB BUKESRA menyatakan bahwa dalam pembelajaran terdapat
perbedaan materi yang diajarkan, materi yang diajarkan untuk anak tunarungu
berbeda dengan materi yang di ajarkan kepada anak tuna grahita, tunadaksa ataupun
ketunaan lainnya. Metode pembelajaran yang digunakan masih menggunakan metode
ceramah dengan mengunakan_alat"peraga sertaskurangnya kemampuan peserta didik
dan media yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran. dari hasil wawancara
kepada guru /matematika di SLB BUKESRA penulis menyimpulkan bahwaDalam
proses belajar mengajar guru matematika masih menggunakan metode ceramah, dan
dari hasil Pre-Survey juga ditemukan bahwa masih ada beberapa siswa yang belum
dapat mengikuti proses pembelajaran secara maksimal karena kurangnya
pendengaran yang menyebabkan hambatan komunikasi/ antara guru dan siswa.
Berdasarkan rumusan permasalahan maka dibuatlah<aplikasi media pembelajaran

matematika untuk siswa SMALB BUKESR Adberbasis android.

1.2 Rumusan Masalah
1. Bagaimana membangun aplikasi media pembelajaran berbasis android pada
pelajaran “matematika materi Satuan ukurandan kuantitas di SMALB
BUKESRA?
2. Bagaimana hasil validasi ahli materi dan media terhadap media pembelajaran
berbasis android pada pelajaran matematika materi satuan ukuran dan

kuantitas di SMALB BUKESRA?



3. Bagaimana tingkat keefektifan pengunaan media pembelajaran berbasis

android pada SMALB BUKESRA?

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian dan pengembangan terkait masalah diatas adalah:

1. Membangun aplikasi‘media pembelajaran matematika materi satuan ukuranan
kuantitas berbasis android pada SMALB BUKESRA.

2. Mengatahui hasil validasi ahli materi dan media terhadap aplikasi media
pembelajaran matematika materi satuan ukuranan kuantitas berbasis android
pada SMALB BUKESRA.

3. Mengetahui tingkat keefektifan aplikasi media pembelajaran berbasis android
pada SMALB BUKESRA.

1.4 Batasan Penelitian

Berdasarkan permasalahan=yang telah disebutkan diatas, penulis melakukan
pembatasan masalah agar penelitian“febih terarah yaitu: Penelitian ini akan
difokuskan pada pengembangan_apliksi_media pembelajaran berbasis android untuk
sekolah menengah atas luarbiasa (SMALB) untuk anak tuna rungu pada pelajaran

matematika satuan ukuran dan‘kuantitas dengan menggunakan bahasa SIBI.

1.5 Manfaat penelitian
Adapun manfaat dalam rancang bangun apliksai media pembelajaran ini adalah

sebagai berikut:

1. Teoritis



Hasil penelitian ini yang berjudul “aplikasi media pembelajaran matematika
materi satuan ukuran dan kuantitas pada siswa Sekolah Luar Biasa BUKESRA
berbasis android” dapat mendukung teori sebelumnya bahwa media

pembelajaran berbasis andoid untuk anak SLB dapat mempermudah penyajian

informasi, mengatasi keterh aktu serta dapat mengoptimalkan

0 ilmu pengetahuan.

T

m memahami' pes: oleh guru, serta

AR-RANIRY

Mempermudah dalam penyampaian maksud dari informasi yang ingin
disampaikan dan sebagai bahan evaluasi dalam penggunaan media

pembelajaran berbasis android sebagai media dalam pembelajaran.



1.6 Penelitian terdahulu

Table 1 Penelitian Terdahulu

Media Pembelajaran Video |Af N3 Riset dicoba pada 3 fase ialah

Komunikasi Total fase baseline, fase intervensi,

Meningkatkan Pe : erta fase baseline kedua dengan

llllllllllll
llllllllllllll

Aplikasi Media Dari tanggapan respondent
Pembelajaran Interaktif tunarunngu pada | didapat hasil yang bahwa media
Pengenalan Komputer Bagi | pelajaran TIK ini mempermudah guru dan
Anak Tunarungu siswa dalam kegiatan

pembelajaran tik pada anak

tunarungu.

3 Pengembangan Video SDLB-B Negeri | | Dari penelitian yang telah




Animasi Pembelajaran
Subtema Pembentukan
Karakter Untuk Siswa Sdlb

Tunarungu

Buleleng Tahun
Pelajaran
2017/2018

dilakukan menunjukkan hasil
yang awal nya pretest Nilai
sebesar 65, 97 jadi nilai rata-
rata posttest, sebesar 76, 84
setelah diberi perlakuan
memakai media pendidikan
video animasi. Terjalin kenaikan
pula pada jumlah siswa yang
nilainya telah menggapai KKM
lalah dari 7 siswa jadi 15 siswa.
Selisih skor mean posttest serta

mean pretest sebesar 10, 87.

Pada penelitian terdahulu paday,.table 1 menggunakan beberapa media

pembelajaran yaitu : media pembelajaran berbasis aplikasi dan video untuk anak

tunarungu, dengan tujuan untukymeningkatkan kosa kata, pengenalan terhadap

computer dan membentuk karakter untuk anak StB.

Pada aplikasi media pembelajaran untuk anak SLB khususnya tunarungu yang

peneliti kembangkan berfokus pada pengembangan aplikasi matematika pada mata

pelajaran satuan ukuran dan kuantitas bertujuan untuk memudahkan siswa dalam

mempelajari materi satuan ukuran dan kuantitas.




BAB Il

KAJIAN TEORI

2.1 Media pembelajaran

2.1.1 Pengertian Media Pem

Asal kata ara’, yakni sarana penyalur

ebagai alat bantu
nis yang dapat
pelajaran

pisa dicapai

pelajaran harus

....... pembelajaran

indra penglihatan sepe . ang digunakan harus
melengkapi  (komplemen), dan harus memperhatikan biaya, sasaran,

ketersediaan, mutu dan teknis[5].



2.1.2 Fungsi Media Pembelajaran

Pemanfaatan media pengajaran bertujuan untuk meningkatkan kualitas

proses pembelajaran[6]. Terdapat 3 peranan media dalam pembelajaran, yaitu:

1) Memudahkan penyampaian )rmasi antara guru dan siswa sehingga

ivasi belajar, dan

lompokkan dalam 4

llllllllllllllll

enyajian suara seperti
radiodan rekaman suar. Media audio tidak tepat digunakan untuk anak yang

menderita kekurangan pada pendengaran.
2. Media visual

Media visual merupakan media yang ditujukan untuk indra penglihatan,

seperti foto, lukisan dan film bisu atau film kartun.



3. Media audio-visual

Media audio-visual merupakan media yang menampilkan suara beserta
gambar seperti film atau video yang menyajikan suara dan gambar secara

bersamaan[8].

2.1.4 Multimedia
a serta perlengkapan
yang o : ataupun proses

nakan indra

llllllllllll
llllllllllllllll

420 ln

pakan salah satu

Syl

penentu angan media yang

sesuaikan de bembelajaran bisa lebih
menarik dan menyenangkan, yang bertujuan meningkatkan hasil belajar siswa.
Penting nya pengembangan media pembelajaran dapat di uraikan dalam dua

alasan utama [10]. Yaitu sebagai berikut:

10



2.2

1. Keterbatasan media

Setiap media mempunyai kekurangan dan kelebihan masing-masing.
Misalnya, media elektronik yang membutuhkan perangkat elektronik yang
memadai serta kemampuan gurd yang mempuni, atau media cetak yang
membutuhkan biayas"besar untuk cetak dan,, distribusi. Untuk pengatasi
keterbatasan_stersebut, dilakukan-pengembangan media yang sudah ada
dikembangkan atau dikolaborasi yang diharapkan akan ada pemecahan masalah

dan solusi yang lebih baik.

2. Kemampuan Guru dalam Pemanfaatan Media

Guru yang memiliki kelebihaafdalam memanfaatkan dan mengembangkan
media pembelajaran hendaknya dapat lebih aktif<dan memiliki kemauan untuk
mengembangkan media pembelajaan menjadi bentuk karya berupa produk hasil

pengembangan.

Baha Sibi

Bahasa SIBI (Sistemlsyarat 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.

11



2.3 Android

2.3.1 Pengertian Android

Android sebagai salah satu sistem operasi yang banyak digunakan dalam
perangkat mobile merupakan systém. operasi berbentuk linux yang disesuikan
kedalam perangkat imobile. Android tidak membedakan antara aplikasi inti
dengan aplikasi. ‘pihak ketiga. System android menyediakan Application
Programming interface (API) bisa mengakses hardware, data ponsel maupun data
system. Dikarenakan adroid system operasi berbentuk terbuka memudahkan para

programmer dalam membuat atau mengembangkan aplikasi[11].

2.3.2 Kelemahan dan Kelebihan Android

Android dirilis oleh google-pada tahun 2008 dengan versi 1.0 Alpha.
Hingga'saat ini android menjadi salahsatuSistem operasi yangrbanyak digunakan
oleh berbagai produsen smariphone: \Walaupu android tergolong system canggih
juga masith memiliki kekurangan. Berikut beberapa kelemahan dan kelebihan

Android[12]

1. Kelebihan Android

a. Mudah dalam pengembangan software

Android menyediakan banyak tools yang mempermudah para pengembang

dalam mengembangkan aplikasi dalam membangun software.
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b. Platform berbentuk terbuka

Android system operasi yang dikembangkan dari linux tentunya bersifat
terbuka atau open source yang bebas dalam pengembangan dapat dilakukan

oleh siapa saja.

c. Platform grati

biaya lisensi atau

ikasi yang

lllllllll
llllllllllllllll

leathifig = ¥ fhefliakan’ bagia

e-learning  yang
menggunakan menyajikan  media

pembelajaran yang dapat digunakan dimanapun dan kapan pun[13].
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yang dapat

llllllllllll
llllllllllllll

>

Tolak ukur keefektifan yaitu jika hasil yang didapat sama dengan yang
diharapkan. Hasil belajar siswa erat kaitannya dengan proses pembelajaran. Hal ini
berkaitan dengan media pembelajaran yang di terapkan. Keefektifan dikatakan
berhasil apabila siswa dapat mencapai nilai kriteria yang telah ditetetapkan. Dalam

mengukur kefektifan media yang dirancang peneliti menggunakan kuesioner yang

14



merupakan metode pengumpulan data dengan cara membuat sekumpulan persoalan

yang tertulis setelah itu dibagikan untuk responden.

AR-RANIRY

15



2.6 Kerangka Befikir

Kerangka berpikir merupakan pemikiran yang telah dirancang sesuai dengan
penelitian. Adapun kerangka berpikir dalam penelitian ini sebagai berikut :

Gambar 2 kerangka berfikir
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BAB I111

METODELOGI PENELITIAN

3.1 Metode Penelitia
Penelitian ini menggunakan metode penelitian waterfall. Model waterfall

merupakan sebuah model yang alurkerjanya dilakukan secara sekuensial (terurut)
[14]. Adapun tahapan model waterfall meliputi 1) Analisis kebutuhan, 2) Desain

sistem, 3) Implementasi dan pengujian unit, 4) Pengujian sistem;

Analisis Kebutuhan
A

I— Desain

Implementasi

A

Testing/Uji Sistem
[

Gambar, 3 Model Waterfall
3.2 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data.ialai_metode yang' dipakai guna mengumpulkan
sekumpulan data dengan..menggunakan prinsip _dan alat tertentu. Teknik
pengumpulan data dapat dilakukan~dengan angket (kuesioner), observasi dan
wawancara. Pada penelitian ini instrumen penelitian yang digunakan dengan
menggunakan kuesioner yang merupakan metode pengumpulan data dengan cara
membuat sekumpulan persoalan yang tertulis setelah itu dibagikan untuk
responden.

Untuk menguji seluruh angket instrumen pada riset ini memakai skala Likert.
Skala Likert digunakan guna mengukur sikap, pendapat, dan anggapan seseorang

maupun sekelompok orang dalam kaitannya dengan fenomena sosial[15]. Dengan
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skala likert, variabel yang hendak diukur dijabarkan ke dalam variabel indikator.
Oleh karena itu, indikator-indikator ini digunakan sebagai poin-poin yang
menolak untuk menyusun elemen instrumen yang dapat berupa statment maupun
persoalan. Respon masing-masing item instrument mengenakan skala likert
memiliki gradasi dari sangatespositif hingga.. sangat negatif[16]. Validator
menerima empat opsi jawaban dengan skor masing-masing berbeda. Skor yang
menggambarkan reaksi® dari posisi negatif ke posisi positif. Reaksi netral
dihilangkan guna melihat perilaku serta pendapat responden terhadap kuesioner
yang diberikan serta untuk menjauhi kesalahan dalam metode skala likert, yakni
kesalahan kecenderungan menengah. Ada pula skala pengukuran riset
pengembangan terhadap angket kuisicaer yang diberikan dengan memakai skala

Likert pada Tabel 3.4 sebagai berikut.

Table,2 Skala'Likert

Pernyataan Penilaian
Sangat setuju 4
Setuju 3
Tidak setuju 2
Sangat tidak setuju 1

Dalam penelitian ini peneliti memakai metode uji produk dan kuesioner
(angket) dengan cara memberikan pertanyaan kepada beberapa orang yang

berhubungan dengan aplikasi yang dibuat.
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3.3 Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang dipakai dalam penelitian ini merupakan teknik
analisis data kuantitatif. Data yang diperoleh berdasarkan validator dianalisis

secara deskriptif kuantitatif dan dijadikan acuan untuk merevisi produk agar

menghasilkan produk yang laya

Data angket d ang dianalisis secara

, yang dapat

1se K ejdeaigm N gigy tertinggi

Untuk mene Kriptif persentase yang diperoleh
dari  masing-masing indikator pada variabel, kemudian
menginterpretasikan perhitungan persentase deskriptif dalam

kalimat.
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Cara menentukan tingkat kriteria adalah sebagai berikut:

1. Menentukan angka persentase tertinggi

Skor maksimal

X 100%

Skor maksimal

ahli, skor

persentase

.dunn
--------

AR-RANIRY .
able 3 Kriteria Validasi Tim Ahli

1 Sangat Valid

2 50% - 75% Valid

3 25% - 50% Tidak Valid

4 1% - 25% Sangat Tidak Valid

Untuk menentukan tingkat kriteria Penilaian Kelayakan, skor yang
diperolen menggunakan analisis deskriptif persentase dikonsultasikan

dengan tabel kriteria berikut[18].

20



3.4 Instrumen P

Table 4 Penilaian Kelayakan

No Angka Kriteria

1 0%-10% Sangat Kurang
2 11-40% Kurang

3 41%- 60% Cukup

4 61%-90% Baik

5 91-100% Sangat Baik

(Sumber: Ernaw

digunakan

lllllllllll
lllllllllllll

i
gampang se ilnya‘lebih bdik‘seHifgda gampang

3.4.2 Instrumen Uji Efe

lebih

diolah[19].

Pembuatan instrumen uji efektivitas ditujukan kepada para ahli yang
menilai aplikasi. Kisi-kisi instrumen yang dapat di pertunjukan bagi ahli
media dan ahli materi dapat dilihat dari aspek penilaian yang berbeda, yaitu

teknis dan komunikasi visual serta penggunaan media.
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Table 5 Kisi-kisi Instrumen Untuk Ahli Media

No Aspek Penilaian Indikator
1 Interface Inter_aks!
Navigasi
2 Efektivitas Kemudahan Akses

Table 6 Kisi-Kisi n Untuk Ahli Materi

Aspek Penilai

Kelayaka

llllll
||||||||

UdlU U
AR-RAN

IR
diukur.

Untuk uji validitas peneliti menggunakan program SPSS.27.0.
Teknik yang digunakan ialah korelasi bivariate pearson (produk
momen pearson). Jika kriteria rhitung > rtabel maka instrument
dianggap valid. Jika sebaliknya rhitung < rtabel maka instrument

dianggap tidak valid.
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2. Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas ialah alat buat mengukur suatu kuesioner yang menjadi
indikator dari satu variabel. Suatu kuesioner dikatakan reliabel atau handal

bila respon seseorang terhadap suatu pernyataan tidak berubah-ubah

ataupun normal dari 19]. Pengukuran reliabilitas
dilakukan den : etelah  membandingkan

a jawaban soal.

llllllllllllllll

AR-RANIRY

11

k = Banyak soal

Yo  =Jumlah varian butir
o? = Varian total
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3.5 Rancangan Penelitian
Secara garis besar kerangka penelitian dalam penelitian ini dapat dilihat pada

gambar dibawah:

H
E
5
[

1. Tahap persiapan
a. Studi literatur

pengumpulan data dilakukan dengan membaca, mencatat dan
mengolah sumber data, data di ambil dari perpustakaan sebagai bahan

penelitian dengan sebuah strategi dalam bentuk metodologi, tujuan dari
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penelitian ini  untuk membangun media pembelajaran untuk anak
tunarungu berbasis android pada sub aljabar dengan mengkaji, mencatat
dan mengelola jurnal-jurnal yang relevan. Jurnal-jurnal ini dipilih

berdasarkan kriteria khusus untuk mengambil data yang relevan.

b. Observasi

Banda Aceh

asi yang

dalam

lllllllllll
lllllllllllll

2. Tahap perancangan-pene S

Dari data yang diperoleh dari tahap awal penelitian menentukan
perancanag penelitian yang akan didlakuka seperti perumusan masalah dan

tujuan penelitian.
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3. Tahap pengembangan

Pada tahap pengembangan ini dilakukan beberapa tahapan untuk

pengembangan produk, berikut tahapannya:

1. Analisis Kebutuhan

persiapan awal berupa

ntuk memahami

on-fungsional.

- ...... l me ‘5= stem yang

lllllllllllllll

1) Pengguna dapat

matematika.

2) Pengguna dapat mempelajari materi pembelajran yang dipilih.

3) Pengguna juga dapat mempelajari Bahasa sisi dengan menekan menu

huruf dan angka.
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b) Kebutuhan Non-Fungsional

Kebutuhan nonfungsional membahas semua proses dalam pembuatan
aplikasi. aplikasi ini memiliki 3 kebutuhan perangkat, yaitu kebutuhan

perangkat keras, perangkat lunak dan.sasaran platform[21].

1) Kebutuhan Pe

at keras yang

lllllllllll
-------------

5) GPU Adreno 50

6) Memori RAM 8GB

2) Kebutuhan Perangkat Lunak
Dalam penelitian ini dibutuhkan perangkat lunak sebagai berikut:
1. Komputer/Laptop

1) Windows 11 pro
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2) Microsoft Word 2019

3) Web browser Google Chrome

4) Kodular

5) Power poin
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2. Flowchart

goritma atau

-

Si
sistem pada asi mAed%

hart atau alur

anb%I allanRuXtuk an arungu yang akan

dibangun ialah seperti dib
3. Desain

Tahap berikutnya merupakan desain sistem, ditahap ini dilakukannya
perancangan arsitektur sistem berdasarkan hasil dari tahap analisis kebutuhan.

Langkah-langkah perancangan meliputi:

29



a) Interface Desain

Interface desain merupakan rancangan tampilan aplikasi yang di desain
menggunakan software power poin agar komponen yang ada pada aplikasi

tertata dengan baik, menarik, sertafmudah dipahami oleh pengguna. Berikut

merupakan interface pembelajaran untuk anak

tunarungu yang,a

|||||||||||||||

Satuan ukuran kuantitas.

Satuan ukuran kuantitas

Gambar 6 Tampilan Menu Interface Desain
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1. Pada gambar 6 a adalah tampilan awal yang akan ditampilkan kepada user.
Disini terdapat pilihan beberapa menu, huruf dan angka sibi, satuan ukuran
kuantitas, video dan quis.

2. Pada gambar 6 b merupakan menu dari satuan ukuran kuantitas yaitu:

satuan gros, satuan lusin,s

Pada gambar 6 ¢

a sistem

lllllllllll
llllllllllllll

mengetahui kelayakan dari penggunaan sistem.

6. Data Hasil Penelitian

Pada tahap ini dilakukannya pengolahan data dan lampiran hasil dari

penerapan dan penggunaan sistem yang dikembangkan.
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7. Kesimpulan Penelitian

Proses akhir penelitian berisi kesimpulan peneliti mengenai keseluruhan

hasil yang di dapat dari penggunaan sistem penelitian.

3.6 Tempat dan waktu penelitian
Penelitian ini dilak : 2023 di SLB BUKESRA
Banda Aceh dg

orang dan

lllllllllll
-------------

AR-RANIRY
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

4.1.1 Desain aplikasi

C yaitu tampilan
! vahami yang

tuna_rung “ n “| publish to Gallery| I

@ sutton

¥ CheckBox
DatePicker
@ image
[A] Label

& ListPicker

Backgroundimage

= Listview
Noe:
A\ Notifier »
BigDefaultText
(&5 PasswordTextBox

W slider

Spinner

CloseScreenAnimation
Default +

HiahContrast ¥

Gambar 7 Pembuatan Interface Menguunakan App Mid Inventor
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1. Pada tampilan awal atau dashbord yang akan ditampilkan kepada
user. Disini terdapat empat pilihan menu utama, huruf dan angka, satuan

ukuran, video dan quis. Tampilan dapat dilihat pada gambar 10.

2. Pada menu satuan ukuran/kuantitas terdapat pilihan pelajaran yang
dapat digunakan.oleh siswa dalam proseswpembelajaran diantaranya

satuan lusingsatuan gros, satuan‘kodi dan satuan rim tampilannya dapat

dilihat pada gambar 9.

Satuan
Lusin

Satuan
Kodi

s

[ @)

Gambar 10 Tampilan Menu Awal Gambar 9 Tampilan Menu satuan ukuran
kuantitas
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3. pada tampilan ini terdapat menu sub pelajaran yaitu: satuan lusin, satuan

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

2226 14 " © 0O

09.59

©

Satuan Lusine" Satuan Gros

) & 0 0 0 0 0 0 0

Sat
Wl

Lusin

411

menj ¢
T8 G'%8

atau

pewd |

kesel

feeed
benda.

fegbe
1 lusin I N

¢ |ddph9

Gambar 12 Tanpilan Satuan Gros

Gambar 11 Tanpilan Satuan Lusin
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2226 14t & o ® & alal 25%8

22.26 14t d* © 0@l 25%2

@ Satuan Kodi

@ Satuan Rim

N ” » -\ ,
@y : ’ . 722
(Satu n '&E::
v B B q b

ewed ¥ | ) *tara

biw . 4 usheLai

T 9 vird

T ETEdT T i Tooh
kertas.

IITI LI
perdsdoes

Gambar 14 Tanpilan Satuan Kodi Gambar 13 Tanpilan Satuan Rim
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4. Pada tampilan menu huruf dan angka menampilkan huruf dan angka sibi

seperti tampilan dibawah.

09.59

Gambar 15 Tampilan Huruf Dan Angka SIBI

38



5. Pada tempilan quis terdapat 10 pertanyaan yang akan di berikan kepada
siswa sebagai pengujian pemahaman atas materi yang diberikan, seperti

pada gambar di bawah

Bl 86%m 11.22 ol 82%m

o @ - 92 3/10 o 1st

v - 8494 7293

Didojamlemarigersimpan 24 lusin pensil
fY dude vine eid i
Adaberapa gross pensil didalam lemari
gl vdgar tirena ¥

tersebut?

gninslie

jawablah pertanyyan berikut

; Teks dibacakan etomatis
oleh sistem

13 Musik

3 Gross pensil 2 Gross pensil
B Meme ‘,’.04‘5»@_“);‘, , l

¥ Efek suara

SGross pensil 4 Gross pensil
b 1 NgerAny- ] e 4

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

Data mengenai kelayakan Aplikasi Media Pembelajaran Matematika Materi
Satuan Ukuran Dan Kuantitas Pada Siswa Sekolah Luar Biasa Bukesra Berbasis
Android ini diperolenh melalui validasi para.ahli. Validasi aplikasi ini dilakukan

oleh 2 orang ahli yang masing-masing 1 arang ahli media dan 1 orang ahli materi.

4.2.1 Uji Validitas Ahli Media

Validasi dari aspek media yang dilakukan berdasarkan kualitas dari
tampilan dan program dari Aplikasi Media Pembelajaran Matematika Materi
Satuan Ukuran Dan Kuantitas Pada Siswa Sekolah Luar Biasa Bukesra Berbasis
Android pemilihan huruf;ukuran teksyspemilihan teks, kemudahan penggunaan
media, dan penempatan tombol adalah aspek media yang dimaksud. Dari validasi

yang dilakukan didapat hasil sebagai berikut:

Tables7. ValidasizAhli.Media

Pilihan Penilaian
No | Butir Penilaian

1 2 3
1 |2 3
Jenis font yang digunakan sudah tepat sehingga dapat
1 . .
di baca dengan baik
) Ukuran font sudah proposional sehingga dapat di baca
dengan baik
3 Pemilihan warna font sudah tepat sehingga dapat di
baca dengan baik
4 Kualitas gambar memenubhi kriteria sehingga dapat di
lihat dengan jelas
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Penggunaan warna latar pada aplikasi sudah tepat

> sehingga suatu objek dapat dilihat dengan jelas v
6 Warna tulisan memiliki contrast yang berkebalikan
dengan v
7 | Tombol navigasi tersedia di setiap latar v
g Navigasi yang tersedia mudah dioperasikan.dengan
keterangan yang jelas v
Penggunaan‘tombol konsisten dari satu latar ke latar
9 : v
berikutnya
10 | Petunjuk menggunakan aplikasi jelas
1 Tampilan edukasi pada aplikasi interaktif untuk di
pelajari v
Dengan aplikasi ini; memudahkan pengguna
12 | memahami materi dan membantudalam menghafal doa v
sehari-hari
Fitur yang tersedia didalam aplikasi ini sudah meliputi
13 | menu bermain, menu belajar, settingaasSuara, dan v
pilihan karakter
14 Semua fitur yang ada di.dalam.aplikasi.ini.dapat
berjalan sesuai dengan fungsinya. v
15 Aplikasi ini dapat berjalan dengan lancar tanpa kendala
error v
16 Dengan fitur yang ada di dalam nya, aplikasi ini dapat
membantu pengguna belajar v
Semua fitur di dalam aplikasi ini mudah untuk
17 . v
digunakan
18 Penggunaan user interface memudahkan pengguna
untuk mengoperasikan aplikasi ini v
Jumlah frekuensi 18

41




Jumlah skor ‘ ‘ ‘ 69
Total jumlah skor 72
Rata-rata 3,8
Persentase 96%
Kriteria Sangat Valid
bahwa
ak untuk

aspek materi.

llllllllllllllll

atkan validasi dari

dilakukan untuk

memvalidasi tentang materi-materi yang digunakan dalam aplikasi media

pembelajaran. Adapun hasil validasi nya sebagai berikut:

42




Table 8 Validasi Ahli Materi

Pilihan Jawaban

No | Pernyataan
1 2 3 4

1 | Materi yang ditampilkan pada aplikasi sesuai v
) Aplikasi ini dapat menimbulkansminatssiswa untuk

belajar v
3 | Aplikasi ini dapat mengedukasi pengguna v
4 Aplikasi ini sudah mencakup materi tentang satuan

ukuran kwantitas v
5 | Ketuntasan materi yang disediakan v
6 | Kemudahan pemahaman materi v
y Penyampaian materi sesuai/memenuhi kebutuhan

Pengguna v
8 | Penyajian uraian materi Secara utuh v
9 Tata'bahasa yang digunakan sudah benarsesuai dengan

kaidah bahasa indonesia dan bahasa arab v
10 Aplikaskini dapat membante-pengguna untuk

memahami materi tentang,satuan ukuran kuantitas v
Jumlah frekuensi 10
Jumlah skor 40
Total jumlah skor 40
Rata-rata 4
Persentase 100%
Kriteria Sangat Valid
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4.3

Hasil validasi yang didapatkan dari penilaian ahli materi yang ditinjau
dari aspek kemudahan dan materi yang ditampilkan, menunjukkan indikator-
indikator yang dinilai pada aspek ini adalah baik dan sangat baik. Jumlah skor
yang diperoleh yaitu 40 dan rata-rata nya adalah 4.

Berdasarkan hasil validasi dari ahlimmateri dapat disimpulkan bahwa
aplikas pembelajaran ini sudah tergolong sangat baik/sangat layak untuk
digunakan'dengan revisi sesuai saran.

Hasil Uji Instrumen
4.3.1 Validitas Instrumen

Validasi angket dilakukan oleh siswa/i dari SLB BUKESRA Banda
Aceh. Adapun tujuan dari validasi, angket untuk memperoleh keakuratan
pertanyaan yang digunakan dalam instrumen‘untuk mendapatkan hasil yang
valid;

Uji validitas pada penelitian—ini dengan memakai korelasi bivariate
pearson (produk momen pearson) dengan™ bantuan program SPSS 27.
Responden yang terdapat berjumlah 10 yaitu sebagai n, pada signifikansi

yaitu 5%. Maka diperoleh nilai r tabel sebesar 0,632.

Table 9 Validitas Instrumen

No Item hi thg rntjggl keterangan
1 | Kualitas Penggunaan | 0,833 | 0,632 Valid
2 | Kualitas Penggunaan | 0,734 | 0,632 Valid
3 | Kualitas Penggunaan | 0,687 | 0,632 Valid
4 | Kualitas Penggunaan | 0,692 | 0,632 Valid
5 | Kualitas Penggunaan | 0,917 | 0,632 Valid
6 | Kualitas Penggunaan | 0,687 | 0,632 Valid
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7 | Desain Presentasi 0,687 | 0,632 Valid
8 | Desain Presentasi 0,857 | 0,632 Valid
9 | Desain Presentasi 0,750 | 0,632 Valid
10 | Desain Presentasi 0,731 | 0,632 Valid
11 | Desain Presentasi 0,734 _| 0,632 Valid

12 | Kualitas Isi

Kualitas Isi

n valid

lakukan

lllllllllll
lllllllllllll

A Reliability Statistits

Alpha Items
931 15

Dari hasil yang didapatkan dari uji reliabilitas menggunakan spss dengan
signifikan 5%. Hasil uji reliabilitas yang didapatkan mencapai 0.931 melebihi

dari ketentuan hasil a = > 0,60 = reliabel, maka kuesioner dinyatakan reliabel.

45



4.3.3 Hasil Penelitian

Adapun respon dari siswa terhadap aplikasi pembelajaran satuan ukuran

kuantitas dapat dilihat pada tabel berikut:

Table 11 Hasil'Kuesioner.untuk Siswa/i

Keterangan

No Pertanyaan 1 ‘ > ‘ 3 ‘ 2

1 2 3
Aplikasi game Doa Sehari-hari mudah dipelajari untuk

1|7 . 0|0 | 3 7
dioperasikan
Menu-menu yang ada pada aplikasi game Doa Sehari-

2 . 4 . 03| 2 5
hari mudah dipahami
Fungsi tombol aplikasi game Doa Sehari-hari berjalan

3 ; 03] 0 7
dengan baik

4 Aplikasi game Doa Sehari-hari memudahkan anak ol ol 2 8
untuk menghafal Doa Sehari-hari
Aplikasi game Doa Sehari-hari dapat menjadi sarana

5 > ; : 0L 0 _#5 5
belajar.mengajar dan bermain
Aplikasi game Doa Sehari-hari,dapat digunakan

6 |, : 0|0 3 7
dimana saja
Jenis font yang digunakan suglah tepat sehingga dapat

7 |5 - 00| 4 6
di baca dengan baik
Ukuran font sudah proposionalsehingga dapat di baca

8 . 0|0 4 6
dengan baik
Pemilihan warna font sudah tepat sehingga dapat di

9 . 00| 5 5
baca dengan baik

10 Kualltas gam_bar memenuhi Kriteria sehingga dapat di ol ol 7 3
lihat dengan jelas

11 Penggunaan warna latar pada aplikasi sudah tepat ol 1] 2 5
sehingga suatu objek dapat dilihat dengan jelas

12 ﬁaprlilkaa ini sudah mencakup materi tentang doa sehari- ol ol 2 8

13 | Kemudahan pemahaman materi tentang doa sehari-hari | 0 | 0 | 5 5

14 Penyampaian materi sesuai/memenuhi kebutuhan ol ol a 6
Pengguna

15 Tata bahasa yang digunakan sudah benar sesuai dengan olol s 5
kaidah bahasa indonesia dan bahasa arab
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Jumlah frekuensi 07 ]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 uji coba pada siswa/i yang kemudian
dikonversikan-ke dalam skala 5. Laiu dilakukannya analisis data berdasarkan
hasil dart 15 indikator, kuesioner ini diisi oleh 10 siswa/i SLB BUKESRA
Banda Aceh. Hasil yang didapat sebanyak 90 kali siswa/i memilih kategori
“Sangat Baik”, 53 kali memilih kategori “Baik”, 7 kali memilih kategori
“Tidak Baik” dan 0 kali memilih"kategori “Sangat’ Tidak Baik”, Maka
didapatkan hasil kriteria terhadap uji ceba padaSiswa/i didapatkan skor rata-
rata 3,6 yang kemudian.dilakukan perhitungan.dengan rumus kelayakan dan
setelah dikonversikan didapatkan, hasil®89% Kriteria “Baik”, sehingga secara
keseluruhan aplikasi media<pembelajaran ini layak untuk digunakan.
4.4 Pembahasan

Perancangan aplikasi‘media pembalajaran matematikan materi satuan ukuran
kuantitas dibuat menggunakan Mit App Inventor, Metode penelitian yang dipakai
yaitu Penelitian dan Pengembangan atau biasa disebut Research & Development
(R&D). Dan dengan menggunakan waterfall sebagai model pengembangan.
Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi media pembalajaran matematika
materi satuan ukuran kuantitas. Pada pengujian aplikasi, yang akan dilakukan
terlebih dahulu yaitu validasi oleh ahli materi dan ahli media untuk mengetahui

kelayakan aplikasi. Dan kemudian dilakukan validasi kuisioner yang dibagikan ke
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para siswa/i SLB BUKESRA Banda Aceh. Para siswa akan menilai apakah
aplikasi layak untuk digunakan atau tidak. Dan untuk kuesioner digunakannya
instrumen dengan penilaian skala 4 untuk menghindari penilaian yang bersifat
netral dan kuesioner dibagikan untuk_penilaian ahli media, ahli materi dan
kuesioner kepada siswa/i. Berdasarkan hasil yang.ada dijabarkan sebagai berikut:
a. Ahli Media

Pada penilaian daric ahli media terdapat banyak pertanyaan, dengan skor 4
yaitu sebanyak 18 kali dari 18 pertanyaan. Kemudian skor tersebut dikalikan
dengan jumlah yang dipilih kemudian didapatkan skor 4 sebanyak 68 dan skor 1
sebanyak 1kali, lalu dijumlahkan dan mendapat jumlah skor sebanyak 69.

Dari skor 69 diperoleh rata-rata3;8 dari pembagian jumlah skor dengan
jumlah®pertanyaan. Darivhasil 4 dan 1 yang didapat’ kemudian dibagi dengan
rumus kelayakan dan didapat persentase 96% yang masuk ke dalam kriteria
Sangat Valid.

b. Ahli Materi

Dari penilaian dari ahli materi dapat disimpulkan jika ditinjau dari aspek
pembelajaran diperoleh hasil dengan nilai skor nya 40 dengan rata-rata nya 4. Dari
10 pertanyaan semua pertanyaan mendapat skor 4 dengan kategori Sangat Setuju.
Kemudian dari hasil rata-rata dan skor tertinggi dihitung dengan menggunakan
rumus kelayakan. Maka didapat persentase 100% kemudian dibandingkan dengan

tabel, maka didapatkan kriteria Sangat Valid
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c. Siswali
Penilaian dari siswa/i melibatkan 10 orang yang dipilih secara acak dan
menggunakan lembar kuesioner yang sudah valid oleh ahli kemudian dibagikan

langsung kepada siswa/i. Dalam kuesioner terdapat 15 pertanyaan, dan dari hasil

pengisian kuesioner nya didapa 33. Skor tersebut didapat dari

pemilihan jawaban ya gori sangat baik dipilih

sebanyak 90 k kategori sangat

llllllllllll
lllllllllllllll

maka aplikasi

membantu siswa
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian® yang wtelah dilakukan dengan perihal
Perancangan aplikasi /media pembelajaran matematika materi satuan ukuran
kuantitas untuk‘anak tunarungu, maka dapat disimpulkan:

1. Aplikasi media pembelajaran matematika materi satuan ukuran kuantitas
untuk anak tunarungu dikembangkan dengan menggunakan app mit inventor
dengan menggunakan metode waterfall sebagai metode dalam perancangan.

2. Berdasarkan hasil validasi dart ahlt™ materi dan ahli media didapatkan
persentase ahli media 96% dengan Kriteria sangat valid kemudian ahli materi
dengan persentase 100% dengan kriteria sangat valid.

3. Kemudian untuk respon dari siswa/i terhadap Aplikasi aplikasi media
pembelajaran matematika-~materi--satuan--ukuran kuantitas untuk anak
tunarungu didapatkan-nilai-dengan-perseniase-89%-dengan kategori baik.
Rata-rata siswa/i setuju dengan-adanya Aplikasi media pembelajaran ini dapat
membantu mereka dalam memahami pembelajaran.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, maka saran yang dapat peneliti

berikan mengenai penelitian dan pengembangan yaitu sebagai berikut:

1. Dalam penelitian ini peneliti hanya berfokus pada perancangan dan

pengembang Aplikasi media pembelajaran matematika materi satuan ukuran
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kuantitas untuk anak tunarungu saja, maka alangkah baiknya jika
pengembangannya dilanjutkan akan dilihat pengaruh yang terjadi dengan
menggunakan Aplikasi aplikasi media pembelajaran matematika materi

satuan ukuran kuantitas untuk anak tunarungu kepada siswa/i.

Dengan adanya Aplikasi an matematika materi satuan

ukuran Kkuantitas kan akan lebih banyak
memperbarui

mpilan yang

lllllllllll
-------------

AR-RANIRY
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Lampiran 1 : SK Pembimbing

Lampiran
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Lampiran 2 : Surat Balasan sekolah luar biasa (SLB) Bukesra

| . PEMERINTAH ACEH
| 2 DINAS PENDIDIKAN

| BINA UPAYA KESEJAHTERAAN PARA CACAT
SLB BUKESRA
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Lampiran 3 : Lembar Validasi Ahli Media
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Lampiran 4 : Lembar Validasi Ahli Materi

p—

—

LEMBAR VALIDASI PERANCANGAN APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA UNTUK ANAK TUNARUNGU TERHADAP KEEFEKTIFAN SISWA/I

DALAM MEMPELAJARI MATERI SATUAN UKURAN KUANTITAS

Identitas Peneliti

Nim 1170212112

Nama

;n%. lajaran

\

e R

3. Mohon diberikan tanda check list () pada kolom skala penilaian sesuai pendapat bapak/ibuk
4. mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah di sediakan
atas ketersediaan bapak/ ibuk dalam mengisi lembar validasi ini saya ucapkan terimakasih banyak.
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P A. Table Pernyataan
Pilihan Jawaban
No Pernyataan 1121314
1 2 3
1| Materi yang ditampilkan pada aplik@si sesuai v
> Apli!(asi ini dapat menimbul untuk 7
belajar
3 | Aplikasi ini
4 | Aplikasi i v
ukuran
5 v
6 v
e
T
s
ba
Spildldgeln

AR-RANIRY
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C. Kesimpulan
Aplikasi ini dinyatakan

e A T e i

Q) uy.kmmkdlgmakmmm

St T ————— e~

Banda Aceh 2 Oktober 2023
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