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ABSTRAK 
Tunagrahita adalah sebuah kondisi yang dapat muncul pada anak 

berusia dibawah 18 tahun. Kondisi ini dapat menyebabkan mereka 

memiliki masalah kognitif, dan kecerdasan yang dibawah rata-rata. 

Karena kondisi tersebut, anak Tunagrahita perlu penanganan 

khusus, terutama dalam belajar. Salah satu pelajaran penting untuk 

dipelajari oleh mereka adalah matematika, karena mereka 

membutuhkannya untuk hidup di masyarakat.  

Penelitian ini menerapkan sebuah desain yang difokuskan untuk 

anak tunagrahita pada sebuah aplikasi android untuk belajar 

matematika. Desain yang digunakan adalah tampilan sederhana, 

menarik, dan interaktif agar mereka tidak kebingungan atau mudah 

bosan. Materi yang digunakan dalam aplikasi ini disesuaikan 

dengan standar kompetensi untuk anak tunagrahita agar sesuai 

dengan kemampuan mereka. Aplikasi didesain untuk menjadi salah 

satu alternatif alat peraga dalam pelajaran matematika. 

Hasil dari penelitian ini adalah anak tunagrahita dapat 

menggunakan 70,5% dari keseluruhan fitur aplikasi ini yang sesuai 

dengan kemampuan mereka. Aplikasi juga berhasil membantu anak 

untuk meningkatkan kemampuan matematikanya. Menurut 

pengajar di Quali International Surabaya, materi yang digunakan 

dalam aplikasi sudah sesuai dengan kebutuhan anak, dan 

disampaikan dengan cukup mudah dan jelas. Aplikasi juga layak 

digunakan sebagai alat peraga untuk pelajaran matematika di 

sekolah. 

Kata Kunci: user experience, matematika, tunagrahita, aplikasi 

Android 

ABSTRACT 
Intellectual disability is a condition that happens to a child under 

18 years old. This condition can lead to cognitive problems and 

below average intelligence. Because of this condition, those 

children need special care, especially for learning. One of the 

important lessons to learn is mathematics, because they need it to 

live in society.  

This research applies a design that focused on children with 

intellectual disability in an android application to learn 

mathematics. The design uses a simple, attractive, and interactive 

display so they don’t get confused or get bored easily. The 

materials used are adjusted to the competency standards for those 

children to suit their abilities. The application is designed to be an 

alternative teaching aid in mathematics. 

The results of this study are that  children with intellectual 

disability can use 70.5% of the features of this application which 

are adjusted to their abilities. The application succeeded in helping 

children to improve their skills. According to the teachers at Quali 

International Surabaya, the material used in this application is in 

accordance with the needs of the children, and is delivered quite 

easily and clearly. Application is also suitable to be used as a 

teaching aid for mathematics lessons at school. 

Keywords: user experience, mathematics, intellectual disability, 

Android application 

1. PENDAHULUAN 
Di masa modern ini, interaksi antara manusia dan komputer 

semakin umum di aplikasi, sehingga developer aplikasi perlu 

memperhatikan siapa pengguna dari aplikasi yang dibuatnya 

sehingga dapat digunakan oleh masyarakat secara efektif dan 

mendapatkan hasil yang maksimal. Salah satu aspek dalam 

interaksi antara manusia dan komputer adalah user experience. 

User experience digunakan untuk mengambil keputusan yang 

benar untuk produk digital yang berfokus pada keinginan, 

kebutuhan, dan keterbatasan pengguna untuk menyediakan produk 

akhir yang terbaik bagi pengguna, berguna dan mudah untuk 

digunakan oleh pengguna tanpa memerlukan pengetahuan spesifik 

[18]. Dengan menerapkan desain user experience yang tepat, 

pengguna akan mendapatkan aplikasi atau produk yang dapat 

membantu mereka melakukan aktivitas yang dibutuhkan dengan 

lancar dan efisien. 

Salah satu penerapan desain user experience adalah pembuatan 

aplikasi yang ditujukan untuk anak Tunagrahita. Tunagrahita 

adalah kondisi yang muncul pada anak berusia 18 tahun ke bawah. 

Mereka mengalami masalah kognitif yang dapat membuat orang 

tersebut memiliki tingkat kecerdasan yang dibawah rata-rata [25]. 

Mereka membutuhkan pendampingan yang benar, terutama dalam 

belajar. Tidak semua orang tua atau pengajar memahami cara untuk 

mengatasi anak tunagrahita. Sehingga diperlukan pendekatan dan 

desain khusus untuk aplikasi yang dibuat untuk anak-anak tersebut. 

Sebuah aplikasi dapat dibuat untuk membantu anak tunagrahita 

belajar, aplikasi ini dapat memanfaatkan desain yang disesuaikan 

untuk anak tunagrahita. Aplikasi ini dapat digunakan untuk anak 

tunagrahita mempelajari hal-hal penting di kehidupan sehari-hari, 



misalnya matematika. Aplikasi yang akan dibuat pada penelitian ini 

dapat digunakan sebagai media untuk menggantikan alat peraga 

konvensional dalam pelajaran matematika. Alat peraga 

konvensional pada umumnya membutuhkan biaya yang cukup 

tinggi, tempat penyimpanan yang memadai, jumlah yang cukup, 

dan kondisi yang baik. Aplikasi tersebut akan menyediakan materi 

dan permainan yang bertujuan untuk pembelajaran matematika 

dasar seperti pengenalan, dan penghitungan angka. Aplikasi yang 

dibuat oleh penulis menerapkan interface yang disesuaikan dengan 

kebutuhan anak tunagrahita, yaitu menggunakan warna, dan 

multimedia.  

2. TINJAUAN PUSTAKA 
Pada bab ini akan diperlihatkan tinjauan pustaka yang digunakan 

pada penelitian ini. 

2.1 Tunagrahita 
Tunagrahita adalah salah satu disabilitas mental yang juga dikenal 

dengan sebutan Intellectual Disability atau keterbelakangan 

mental. Intellectual Disability ditandai oleh batasan yang signifikan 

pada fungsi intelektual, keterbatasan signifikan dalam perilaku 

adaptif, termasuk keterampilan adaptif kognitif, sosial, dan praktis, 

dan muncul sebelum usia 18 tahun [25, 26].  

Anak tunagrahita memiliki tingkat pemahaman yang lebih rendah 

dari anak normal lainnya [7]. Mereka juga membutuhkan 

pembelajaran yang berulang-ulang untuk mempelajari kemampuan 

baru [6]. Anak penyandang tunagrahita akan mengalami 

perkembangan kognitif yang lambat, memiliki rasa percaya diri 

yang rendah, kesulitan untuk memahami instruksi yang kompleks, 

memahami konsep, dan mudah untuk melakukan kesalahan [19]. 

Jadi, dalam pembuatan desain user interface yang cocok untuk 

anak tunagrahita, lebih baik jika menu dan tombol menggunakan 

instruksi dan ilustrasi yang mudah dipahami, dan tulisan yang 

mudah untuk dibaca. Untuk background menggunakan pewarnaan 

yang bersifat cerah yang dapat menarik perhatian dan membuat 

anak tetap bersemangat. Pendekatan khusus seperti memerlukan 

peningkat motivasi dalam belajar, materi yang mudah dipahami 

dan tidak membosankan, materi yang dapat menjaga konsentrasi 

dan dapat melatih kemampuan kognitif anak [5]. Sehingga aplikasi 

disertai dengan permainan agar dapat memanfaatkan kesenangan 

bermain anak. Audio dan video juga dapat membantu untuk 

menambah semangat dan antusias anak untuk belajar, dan dapat 

membantu anak untuk lebih baik dalam mengingat pelajaran [17]. 

2.2 Human Computer Interaction 
Human Computer Interaction adalah tentang membuat desain 

komputer yang dapat membantu orang lain untuk dapat melakukan 

aktivitasnya secara aman dan produktif [22].  

 

Gambar 1. Norman’s interaction model 

Human-computer interaction merupakan salah satu aspek penting 

dalam pengembangan sistem karena dapat mempengaruhi sistem 

dengan menyesuaikannya dengan kebutuhan pengguna. Ada 

banyak aspek dalam human-computer interaction, seperti desain 

halaman, tipografi, grafik, suara, navigasi, dan multimedia [12]. 

Dalam human-computer interaction, terjadi interaksi antara sistem 

dan pengguna secara real-time yang dapat dipelajari dan dianalisis 

untuk dapat mengetahui kesulitan yang dapat muncul saat proses 

interaksi. Interaksi yang muncul dapat digambarkan secara konsep 

dengan menggunakan Norman’s interaction model pada Gambar 1. 

Multimedia interaktif adalah sebuah metode pembelajaran yang 

menggunakan video, audio, gambar, dan animasi. Pembelajaran 

dengan menggunakan multimedia interaktif dapat digunakan untuk 

membantu siswa dalam proses pembelajaran, karena dapat 

menyajikan materi dengan cara yang dapat menarik perhatian 

siswa, dan juga dapat mempersingkat proses pembelajaran karena 

materi yang disajikan akan dapat lebih mudah untuk dipahami oleh 

siswa dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. 

Dengan memanfaatkan metode ini, tenaga pendidik dapat 

menciptakan suasana pembelajaran yang dapat memotivasi, 

menyenangkan, dan meningkatkan antusiasme siswa dalam 

mempelajari materi yang diberikan, sehingga dapat membuat siswa 

menjadi lebih baik dalam mengingat materi yang diberikan dan 

juga dapat meningkatkan prestasi belajar siswa, terutama untuk 

anak tunagrahita ringan [17]. 

2.3 User Experience 
User experience adalah persepsi dan tanggapan seseorang yang 

dihasilkan dari penggunaan atau antisipasi penggunaan produk, 

sistem, atau layanan [11]. User experience merupakan aspek 

penting dari sebuah produk [15]. User experience merupakan 

segala pengalaman pengguna seperti pikiran, perasaan, dan 

persepsi, saat dimana pengguna tersebut berinteraksi dengan 

sebuah produk, sistem, atau hal-hal lainnya yang memiliki 

interface. User experience dapat digunakan untuk mengevaluasi 

sebuah produk. User experience yang baik dapat mengurangi 

kemungkinan terjadinya kesalahan oleh pengguna dan 

meningkatkan kinerja pengguna [1]. User experience didapatkan 

saat pengguna berinteraksi dengan produk, seperti membaca 

instruksi, menggunakan produk, dan hal-hal lainnya yang 

mengandung interaksi antara pengguna dan produk. Desainer user 

experience perlu memperhatikan pengalaman user saat awal 

menggunakan produk, dan setelah menggunakan produk dalam 

jangka panjang agar produk dapat mempertahankan kepuasan dan 

loyalitas user [9]. Desainer juga perlu mengatasi masalah 

penggunaan yang dapat muncul, terutama untuk user yang 

memiliki keterbatasan [27]. 

2.4 User Interface 
User interface hanyalah sebuah bagian dari sistem komputer yang 

berfungsi sebagai jembatan yang membuat interaksi antara manusia 

dan sistem dapat dilakukan. Perancang user interface menyediakan 

user experience yang lebih baik dengan menerapkan desain user 

interface yang sesuai dengan user [2]. User interface memiliki 

berbagai bentuk, contohnya seperti, PC memiliki layar monitor, 

keyboard, dan mouse yang dapat digunakan untuk berinteraksi, 

microwave oven memiliki tombol, atau layar touchscreen yang 

dapat digunakan untuk mengatur waktu memasak [13].  

2.5 Psikologi Warna 
Warna diketahui bisa memberikan pengaruh terhadap psikologi, 

emosi serta cara bertindak manusia. Warna juga menjadi bentuk 

komunikasi non-verbal yang bisa mengungkapkan pesan secara 

instan dan lebih bermakna [4]. Setiap warna juga memiliki efek 



psikologi yang berbeda-beda, seperti misalnya warna merah untuk 

merangsang dan mengaktifkan, warna biru dapat menenangkan dan 

santai, hijau untuk menawarkan keseimbangan, dan kuning untuk 

mengangkat semangat [14]. Pemilihan warna merupakan hal yang 

penting untuk mempengaruhi bagaimana perilaku seseorang dalam 

berinteraksi dengan sesuatu. 

2.6 Tipografi 
Tipografi adalah sebuah seni atau teknik untuk menyusun tulisan 

sehingga dapat dibaca dengan baik dan terlihat menarik. Tipografi 

juga berhubungan dengan bentuk, spasi, dan tata letak tulisan. 

Dalam perspektif psikologi, jenis, ukuran, dan warna tulisan dapat 

mempengaruhi keterbacaan tulisan, dan dapat mempengaruhi 

kecepatan membaca dan pemrosesan informasi seseorang [3]. 

Pemilihan tipografi yang tepat dapat membantu seseorang dalam 

lebih baik untuk mendapatkan informasi dari sebuah bacaan 

sehingga perlu diperhatikan dalam pembuatan sebuah desain. 

2.7 Matematika Untuk Tunagrahita 

Tabel 1. Standar Kompetensi SDLB kelas 1 sampai 2 tahun 

2020 

Kompetensi Dasar Kompetensi Dasar 

1.1  Mengenal bilangan asli 

sampai 10 dengan meng-

gunakan benda-benda 

1.2  Membilang bilangan asli 

sampai 10 dengan meng-

gunakan benda-benda  

2.1  Mengenal bangun ruang 

dengan menggunakan benda-

benda 

2.2  Mengelompokkan bangun 

ruang berdasarkan sifat 
tertentu dengan meng-

gunakan benda-benda  

3.1  Mengenal perbedaan besar 

dan kecil benda berdasarkan 

ukurannya 

3.2  Mengurutkan benda dari 

kecil ke besar atau 
sebaliknya berdasarkan 

ukurannya 

4.1  Mengenal bilangan asli 
sampai 20 dengan meng-

gunakan benda-benda 

4.2  Membilang bilangan asli 
sampai 20 dengan meng-

gunakan benda-benda 

5.1  Mengenal konsep 

penjumlahan bilangan asli 
yang hasilnya maksimal 10 

dengan menggunakan benda 

konkret 

5.2  Menghitung operasi 

penjumlahan bilangan asli 
yang hasilnya maksimal 10 

dengan menggunakan benda 

konkret 

6.1  Memahami perbedaan tinggi-

rendah benda dengan 

menggunakan benda-benda 

di sekitarnya 

6.2  Mengurutkan benda dari 

tinggi ke rendah atau 

sebaliknya 

7.1  Mengenal bilangan asli 

sampai 40 dengan meng-

gunakan benda-benda 

7.2  Membilang bilangan asli 

sampai 40 dengan meng-

gunakan benda-benda  

8.1  Memahami perbedaan 

banyak-sedikit benda dengan 

menggunakan benda-benda 

di sekitarnya 

8.2  Mengurutkan benda dari 

banyak ke sedikit atau 

sebaliknya 

9.1  Mengenal bangun datar 

(lingkaran) menggunakan 

benda-benda 

9.2  Membuat bangun datar 

lingkaran 

10.1 Mengenal konsep waktu 

(pagi, siang, malam) 

10.2 Mengelompokkan gambar 

kegiatan sehari-hari 

berdasarkan waktu 

(pagi,siang, malam) 

 

Matematika merupakan pelajaran yang bersifat abstrak, karena 

objek atau simbol-simbol dalam matematika tidak ada dalam 

kehidupan nyata sehingga memerlukan kemampuan abstraksi 

untuk menggambarkan dan membayangkan benda yang secara fisik 

tidak selalu ada [20, 16]. Anak penyandang tunagrahita mempunyai 

perhatian yang bertahan dalam jangka pendek, kesulitan mengolah 

informasi yang bersifat abstrak, kemampuan yang terbatas dalam 

menggeneralisasikan suatu informasi, dan memiliki perhatian yang 

kurang. Karena masalah-masalah itu, anak tunagrahita memerlukan 

waktu yang lebih lama untuk memproses informasi jika 

dibandingkan dengan rekan-rekan normal lainnya sehingga perlu 

mengulang-ulang hal yang telah dipelajari [8]. Pengajar dapat 

menggunakan alat bantu media pembelajaran untuk membantu 

pemahaman pelajaran [21]. Dalam kehidupan sehari-hari, anak 

penyandang tunagrahita tidak akan terlepas dari matematika, 

seperti saat mereka bermain atau melakukan kegiatan, sehingga 

dapat digunakan untuk membantu mereka dalam 

memvisualisasikan hal-hal yang diperlukan dalam pembelajaran 

matematika karena merupakan sesuatu yang nyata dan dekat 

dengan mereka. Karena dengan literasi matematika anak 

tunagrahita dapat menjalani hidupnya dengan lebih bermakna, 

dapat lebih diterima oleh lingkungan sekitarnya [8]. Standar 

kompetensi yang digunakan pada penelitian ini adalah standar 

SDLB tahun 2020 yang dikeluarkan oleh pusat kurikulum dan 

perbukuan. Standar yang akan digunakan, hal ini dapat dilihat pada 

Tabel 1 [23]. 

3. ANALISIS DAN DESAIN SISTEM 
Pada bab ini, akan dijelaskan analisis dan desain yang digunakan 

pada penelitian ini. 

3.1 Analisis Penelitian Sejenis 
Penelitian yang dilakukan oleh Saputra et al. pada tahun 2019, 

membuat aplikasi pembelajaran matematika untuk anak 

penyandang tunagrahita [24]. Namun dari penelitian tersebut, 

materi yang digunakan terbatas, dan memiliki level yang terlalu 

tinggi untuk penelitian ini. 

Penelitian yang dilakukan oleh Ati pada tahun 2018, membuat 

aplikasi android untuk melatih aspek motorik anak tunagrahita 

memiliki target user yang sama dengan penelitian ini, namun 

dengan topik materi yang berbeda [5]. 

Penelitian yang dilakukan oleh Isabella et al. pada tahun 2020, 

membuat aplikasi virtual reality untuk pembelajaran anak pengidap 

autism memiliki target user spesifik, seperti penelitian ini, namun 

jenis user pada penelitian ini berbeda [10]. Dari penelitian-

penelitian yang sudah ada sebelumnya, diperlukan penelitian untuk 

membuat aplikasi android untuk anak tunagrahita yang interaktif, 

menarik, dan sesuai untuk target user. 

3.2 Desain User Experience 
Desain yang akan diterapkan pada aplikasi akan berfokus pada 

memudahkan anak tunagrahita untuk belajar, dan menjaga 

ketertarikan anak untuk belajar. Pertimbangan pertama dalam 

pembuatan desain ini adalah warna. Penggunaan warna pada 

aplikasi akan menggunakan pewarnaan yang cerah untuk membuat 

anak bersemangat untuk belajar. Pewarnaan juga sederhana agar 

tidak mengganggu konsentrasi anak. Pertimbangan kedua adalah 

tipografi. Tulisan yang digunakan tidak terlalu rapat, tidak 

berukuran kecil, dan didesain untuk anak-anak agar tidak sulit 

untuk dibaca. Lalu, tulisan juga disesuaikan dengan suasana dan 

tempat yang digunakan.  

Pertimbangan berikutnya adalah media gambar, dan audio. Gambar 

background yang digunakan akan disesuaikan dengan suasana 



sekolah, dan rumah agar memiliki hubungan yang dekat dengan 

anak. Gambar yang digunakan untuk ilustrasi akan menggunakan 

benda-benda, atau kegiatan sehari-hari anak agar mudah untuk 

dikenali oleh anak karena gambar tersebut sering dijumpainya 

sehari-hari. Penggunaan gambar berikutnya adalah icon untuk 

tombol dan navigasi. Icon akan menggunakan gambar atau simbol 

yang sederhana agar dapat mudah diingat dan dipahami. Audio 

digunakan untuk membantu anak belum dapat membaca untuk juga 

menggunakan aplikasi. 

Pertimbangan terakhir adalah penyampaian informasi dan materi 

ke user. Aplikasi akan menggunakan gambar penunjuk saat 

memberikan penjelasan agar arah fokus anak sesuai dengan 

penjelasan. Lalu, aplikasi juga tidak akan menampilkan informasi 

yang belum saatnya digunakan agar tidak membuat user bingung. 

Dalam aplikasi yang akan dibuat, akan ada 2 jenis aktivitas, yaitu 

belajar dan latihan. Belajar akan menyampaikan materi kepada user 

dengan penjelasan yang cukup berupa ilustrasi, dan tulisan. Selain 

penjelasan, penyampaian materi juga menggunakan interaksi untuk 

membuat user fokus pada aplikasi, dan mengatasi kebosanan 

karena user tidak melakukan apa-apa. Interaksi dan ilustrasi akan 

menggunakan hal-hal di sekitar anak-anak agar mudah dikenali 

oleh user. Lalu, pada aktivitas latihan, user akan diberi latihan 

berupa soal atau instruksi untuk melatih kemampuan. Latihan yang 

ada akan berhubungan dengan aktivitas belajar, sehingga user tidak 

kebingungan dengan terlalu banyak hal baru untuk diingat. Latihan 

didesain agar dapat dilakukan terus-menerus oleh user sehingga 

latihan akan terus memunculkan soal baru setelah user berhasil 

menjawab soal sebelumnya. Soal akan dipilih salah satu secara 

acak dari keseluruhan soal yang ada sesuai level yang dipilih. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi untuk membantu 

anak penyandang tunagrahita untuk belajar matematika. Materi 

yang diajarkan adalah angka, penghitungan, waktu, dan bentuk. 

Materi disesuaikan untuk anak penyandang tunagrahita di sekolah 

Quali International Surabaya. Berikut pembahasan hasil penelitian 

dan pengembangan aplikasi. 

4.1 Pengujian Aplikasi Pada Android 
Pada bab ini akan ditunjukkan pengujian aplikasi pada beberapa 

device Android 

4.1.1 Halaman Main Menu 
Halaman ini merupakan halaman awal saat aplikasi dibuka. Pada 

halaman ini akan ditampilkan topik yang dapat dipilih dengan 

gambar icon dan nama topik. Topik yang terlihat dapat diubah 

dengan menggunakan tombol panah kanan dan kiri. Topik akan 

berotasi dari 4 topik yang ada. Icon topik dapat ditekan untuk 

masuk ke halaman pilihan level dari topik tersebut. Tampilan 

halaman ini ditunjukkan pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Halaman main menu 

4.1.2 Topik Mengenal Angka 
Mengenal angka memiliki 4 halaman, yaitu belajar angka, susun 

angka, tulis angka, dan latihan hitung. Pada belajar angka, user 

dapat belajar angka 1 sampai 10 yang dilengkapi dengan ilustrasi. 

Selain belajar, user dapat berlatih dengan menyusun angka, 

menulis angka, atau menghitung benda dalam gambar. Contoh 

tampilan halaman ini ditunjukkan pada Gambar 3. 

 

Gambar 3. Halaman belajar angka 

4.1.3 Topik Belajar Penjumlahan 
Belajar Penjumlahan memiliki 4 halaman, yaitu belajar tambah, 

latihan tambah, belajar kurang, dan latihan kurang. Pada belajar 

tambah dan kurang, user dapat belajar penjumlahan dan 

pengurangan yang disertai dengan penjelasan step by step. User 

juga dapat berlatih tambah dan kurang dengan soal-soal yang 

disertai dengan ilustrasi untuk membantu menghitung. Contoh 

tampilan halaman ini ditunjukkan pada Gambar 4. 

 

Gambar 4. Halaman belajar penjumlahan 

4.1.4 Topik Mengenal Waktu 
Mengenal waktu memiliki 3 halaman, yaitu belajar waktu, latihan 

waktu, dan hitung waktu. Pada belajar waktu, user dapat belajar 

waktu dengan mengubah jam yang ada. User juga dapat berlatih 

dengan soal-soal mengenai aktivitas sehari-hari, dan 

menjumlahkan waktu dengan jam. Contoh tampilan halaman ini 

ditunjukkan pada Gambar 5. 

 

Gambar 5. Halaman belajar waktu 



4.1.5 Topik Mengenal Bentuk 
Mengenal bentuk memiliki 2 halaman, yaitu belajar bentuk, dan 

latihan bentuk. Pada belajar bentuk, user dapat belajar bentuk 

dengan gambar benda yang disediakan. User juga dapat berlatih 

dengan soal-soal mengenai benda sehari-hari. Contoh tampilan 

halaman ini ditunjukkan pada Gambar 6. 

 

Gambar 6. Halaman mengenal bentuk 

4.2 Uji Coba Aplikasi oleh Pengajar 
Untuk mengetahui kelayakan materi pelajaran yang digunakan dan 

aplikasi untuk anak-anak tunagrahita, peneliti menunjukkan 

aplikasi terlebih dahulu kepada pengajar di Quali International 

Surabaya. Setelah menunjukkan aplikasi, peneliti memberikan 

kuesioner kepada pengajar yang berjumlah 3 orang. Hasil dari 

kuesioner tersebut akan ditampilkan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil kuesioner pengajar 

 Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Setuju Sangat 

Setuju 

Materi dapat bermanfaat 

untuk anak 

0% 0% 33,3% 66,7% 

Materi yang digunakan 

sesuai dengan kebutuhan 

anak 

0% 0% 33,3% 66,7% 

Penyampaian materi jelas 0% 0% 100% 0% 

Penyampaian materi 

mudah dipahami 

0% 0% 100% 0% 

Aplikasi berjalan dengan 

lancar 

0% 0% 100% 0% 

Aplikasi dapat membantu 

pelajaran matematika 

untuk anak tunagrahita 

0% 0% 33,3% 66,7% 

Aplikasi dapat digunakan 

sebagai pengganti alat 

peraga untuk pelajaran 

matematika 

0% 0% 66,7% 33,3% 

Aplikasi dapat digunakan 

dalam pelajaran di sekolah 

0% 0% 66,7% 33,3% 

 

Dari sisi materi, 33,3% pengajar setuju dan 66,7% pengajar sangat 

setuju jika materi yang digunakan pada aplikasi bermanfaat untuk 

membantu anak Tunagrahita untuk mempelajari matematika. 

33,3% pengajar setuju dan 66,7% pengajar sangat setuju jika materi 

yang digunakan sesuai dengan kebutuhan anak tunagrahita yang 

ada di Quali International Surabaya. Penyampaian materi yang ada 

di dalam aplikasi juga cukup jelas dan mudah dipahami untuk anak 

tunagrahita menurut 100% pengajar. Dari sisi aplikasi, 100% 

pengajar setuju jika aplikasi dapat berjalan dengan cukup lancar 

dalam pengoperasiannya. 33,3% pengajar setuju dan 66,7% 

pengajar sangat setuju jika aplikasi dapat membantu anak 

tunagrahita untuk belajar matematika. Lalu, 66,7% pengajar setuju 

dan 33,3% pengajar sangat setuju jika aplikasi dapat digunakan 

sebagai pengganti alat peraga dalam pelajaran matematika di 

sekolah. Secara keseluruhan, 100% dari pendapat pengajar setuju 

jika materi dan aplikasi layak digunakan untuk membantu anak-

anak tunagrahita untuk belajar matematika. 

4.3 Uji Coba Aplikasi oleh Anak Tunagrahita 
Untuk mengetahui keefektifan aplikasi dalam membantu anak 

tunagrahita dalam belajar matematika, maka dilakukan penelitian 

secara langsung pada anak tunagrahita. Untuk mendapatkan data, 

anak tunagrahita akan diberikan pre-test pada sebelum dan post-test 

pada setelah menggunakan aplikasi selama 30 menit. Selama anak 

tersebut menggunakan aplikasi, peneliti mengamati secara 

langsung perilaku anak, dan proses pengoperasian aplikasi oleh 

anak. Berdasarkan Uji coba yang dilakukan kepada 2 user selama 

2 hari, maka didapatkan hasil pada Tabel 3. 

Tabel 3. Hasil pengamatan anak 

Uji 

Coba 

Durasi Uji 

Coba 

Perilaku 

1 30 Menit Belajar secara mandiri setelah diberi 

instruksi oleh pendamping, Konsentrasi ke 

aplikasi 

2 30 Menit Belajar bersama pendamping, Berinteraksi 

dengan aplikasi dan pendamping 

3 30 Menit Belajar secara mandiri dengan mencoba-

coba, Konsentrasi ke aplikasi 

 

Selama pengoperasian aplikasi, peneliti mengamati anak saat 

belajar, dan latihan. Peneliti lalu memberikan instruksi kepada anak 

untuk menggunakan salah satu halaman atau fitur yang ada secara 

berurutan. Fitur yang diminta untuk digunakan disesuaikan dengan 

kemampuan anak menurut pendamping anak. Peneliti lalu 

mengukur keberhasilan anak dalam menggunakan fitur tersebut. 

Keberhasilan diukur sesuai dengan jenisnya. Untuk fitur belajar, 

anak dianggap berhasil jika dapat mengikuti lebih dari 50% materi, 

dan untuk fitur latihan, anak dianggap berhasil jika dapat menjawab 

5 soal dengan benar. Hasil dari pengamatan ini dituliskan pada 

Tabel 4. 

Tabel 4. Fitur yang Berhasil Digunakan 

Uji 

Coba 

Topik 

Angka 

Topik 

Jumlah 

Topik 

Waktu 

Topik 

Bentuk 

Total 

1 100% 50%  
 

Belum 

sesuai 

100% 80%  

2 75%  
 

50%  
 

Belum 

sesuai 

Belum 

sesuai 

62,5%  

3 100% 50%  
 

33,3%  100% 69,2%  

 

Sebelum dan sesudah anak menggunakan aplikasi, anak akan diberi 

sebuah tes berisi pertanyaan tentang topik yang akan dipelajari di 

saat uji coba. Pertanyaan yang diberikan akan disesuaikan dengan 



topik dan kemampuan anak. Total pertanyaan yang diberikan untuk 

tiap tes adalah 8 pertanyaan. Dari 8 pertanyaan, akan dibagi dengan 

banyaknya topik yang sesuai dengan kemampuan anak, yang telah 

dipertimbangkan oleh pendamping. Contohnya jika anak mampu 

untuk mempelajari semua topik, maka tiap topik pertanyaan akan 

memiliki 2 soal, dan jika anak hanya mampu untuk mempelajari 2 

topik, maka tiap topik pertanyaan akan memiliki 4 soal. Hasil dari 

tes ini adalah waktu pengerjaan anak untuk menjawab semua 

pertanyaan, dan skor yang didapatkan dari banyaknya jawaban 

yang benar. Hasil tes ini dituliskan pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Hasil test anak 

Uji 

Coba 

Waktu 

Pengerjaan 

Pre-test 

Skor Pre-

test 

Waktu 

Pengerjaan 

Post-test 

Skor Post-

test 

1 4 Menit  

46 Detik 

50%  

(4 dari 8) 

4 Menit  

13 Detik 

75%  

(6 dari 8) 

2 5 Menit  

48 Detik 

37,5%  

(3 dari 8) 

6 Menit  

19 Detik 

62,5%  

(5 dari 8) 

3 3 Menit  

29 Detik 

62,5%  

(5 dari 8) 

2 Menit  

33 Detik 

75%  

(6 dari 8) 

Rata-

rata 

 50%  70% 

 

Anak dapat menggunakan 70,5% dari keseluruhan aplikasi yang 

sesuai kemampuan anak untuk belajar matematika, sehingga anak 

dapat menggunakan sebagian besar aplikasi untuk membantu anak 

belajar. Aplikasi dapat digunakan untuk belajar mandiri, maupun 

belajar bersama dengan pendamping. Untuk pembelajaran mandiri, 

diperlukan instruksi awal terlebih dahulu oleh pendamping agar 

anak tidak bingung atau anak juga dapat mencoba-coba sendiri, 

namun memerlukan waktu agak lama agar anak dapat memahami 

apa yang harus dilakukan. Dari hasil tes yang diberikan, 

kemampuan anak meningkat setelah menggunakan aplikasi. Rata-

rata peningkatan adalah sebanyak 20%. Dapat disimpulkan jika 

aplikasi berhasil untuk dapat membantu anak dalam belajar 

matematika. 

 

5. KESIMPULAN 
Dari hasil pembuatan aplikasi, pengujian terhadap aplikasi, dan 

hasil kuesioner mengenai aplikasi, dapat disimpulkan bahwa: 

• Dari uji coba desain yang diterapkan pada aplikasi, anak 

penyandang tunagrahita dapat menggunakan 70,5% dari 

keseluruhan fitur aplikasi yang sesuai dengan 

kemampuannya. Jadi, sebagian besar desain yang diterapkan 

tidak terlalu sulit untuk anak-anak penyandang tunagrahita. 

Aplikasi juga berhasil membantu meningkatkan kemampuan 

anak dalam matematika sebanyak 20%. 

• 100% pengajar setuju jika aplikasi dan materi yang 

digunakan sesuai untuk anak-anak penyandang tunagrahita, 

dan juga dapat bermanfaat untuk anak. Jadi, aplikasi layak 

digunakan dalam pembelajaran matematika untuk anak 

penyandang tunagrahita. 

• Aplikasi dapat bermanfaat untuk pengajar dan anak. Aplikasi 

dapat digunakan sebagai alternatif alat peraga saat mengajar. 

Aplikasi juga dapat membantu anak penyandang tunagrahita 

untuk belajar matematika dan meningkatkan kemampuan 

anak. 

Saran yang diberikan untuk penelitian lebih lanjut antara lain: 

• Media seperti gambar dan suara yang digunakan dapat lebih 

dikembangkan agar dapat menjadi lebih baik. 

• Aplikasi dapat lebih dikembangkan lagi agar dapat lebih 

sesuai dengan kemampuan anak tunagrahita dalam belajar 

matematika. 

• Audio yang digunakan dalam aplikasi dapat diganti dengan 

suara anak-anak agar dapat lebih dekat dengan anak. 
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