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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN APLIKASI GAME EDUKASI 

BERBASIS ANDROID UNTUK MEMFASILITASI 

PEMAHAMAN KONSEP SISWA TUNARUNGU 

KELAS VII SMP/MTs MATERI SUDUT 

Oleh 

Efa Nur Azizah 

15600027 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

aplikasi game edukasi UHITSU (Ukur Hitung Sudut) 

berbasis Android yang layak untuk memfasilitasi pemahaman 

konsep siswa tunarungu serta mengetahui kualitas aplikasi 

yang dikembangkan berdasarkan standar pengujian kualitas 

perangkat lunak. Aplikasi game edukasi yang dihasilkan 

memuat konten materi dan game tentang sudut yang 

ditujukan untuk peserta didik SMP/MTs kelas VII. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan 

(Research and Development) dengan  menggunakan prosedur 

pengembangan PPE. Tahapan PPE meliputi tahap planning 

(perencanaan), production (pembuatan produk), dan 

evaluation (evaluasi). Kriteria ketercapaian kualitas pada 

aplikasi game edukasi UHITSU dilakukan dengan pengujian 

sehingga dinyatakan valid oleh para ahli serta dinyatakan 

praktis oleh peserta didik. 

Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi game 

edukasi UHITSU yang dapat digunakan sebagai penunjang 

pembelajaran matematika. Melalui pengujian yang dilakukan 

oleh ahli materi dengan aspek penilaian meliputi cakupan 

materi, kebenaran materi, kemutakhiran materi, penyajian 

materi, serta memfasilitasi pemahaman konsep, aplikasi ini 

mendapat persentase 90%, oleh ahli media dengan aspek 

penilaian meliputi tampilan game, kualitas audio, serta 

penggunaan game, aplikasi ini mendapat persentase 95,71%, 

oleh ahli difabel dengan aspek penilaian meliputi materi, 

tampilan game, kualitas audio, kelayakan game, serta 



 
 

xix 
 

penggunaan game, aplikasi ini mendapat persentase  95,56% 

sehingga dikatakan sangat baik. Pengujian untuk mengetahui 

kepraktisan penggunaan aplikasi berdasarkan respon dari 

peserta didik dengan aspek penilaian meliputi materi, bahasa, 

penyajian bahasa isyarat, serta tampilan game mendapat 

persentase 94% sehingga aplikasi ini dikatakan sangat baik. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi game 

edukasi UHITSU layak disebut sebagai aplikasi edukasi yang 

dapat memfasilitasi pemahaman konsep siswa tunarungu 

pada materi sudut. 

 

Kata Kunci : game edukasi, sudut, pemahaman konsep, 

tunarungu
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Teknologi di era globalisasi berkembang dengan 

sangat pesat, baik di negara maju maupun di negara 

berkembang, termasuk Indonesia. Hal ini dapat dibuktikan 

dengan banyaknya inovasi dan penemuan baru, mulai dari 

yang sederhana hingga yang rumit. Beberapa contoh 

pengembangan teknologi pendidikan adalah visual literasi 

media pembelajaran buku cerita anak, video digital 

pengenalan buah dan sayur untuk mata kuliah teknologi 

pengolahan hasil pertanian, e-tahsin sebagai e-learning pada 

program Learning Qur’an for All (LQA) Rumah Tahfidzqu 

Yogyakarta, serta e-book interaktif mata pelajaran teknologi 

informasi dan komunikasi (TIK) untuk SMA kelas X 

(Surjono, 2018). Bahkan, kemajuan suatu negara didasarkan 

atas seberapa jauh ilmu pengetahuan dan teknologi yang 

dikuasai oleh negara tersebut karena ilmu pengetahuan dan 

teknologi merupakan dasar dari setiap aspek kehidupan 

manusia. 

Salah satu teknologi informasi dan komunikasi yang 

sangat populer adalah smartphone. Perangkat tersebut dapat 

digunakan dalam kehidupan sehari-hari karena ringan, cepat, 

lebih mudah dipakai, dan mudah dibawa saat berpergian 

(praktis). Selain itu, fasilitas yang ditawarkan juga banyak 
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seperti: akses internet, e-mail, organizer, musik, game dan 

lain sebagainya. Dari beberapa fasilitas yang telah 

disebutkan, game merupakan salah satu fasilitas yang paling 

digemari. Hal tersebut sesuai dengan data dari Mobo Market 

tahun 2015, tentang jenis mobile apps yang paling banyak 

diunduh oleh pengguna smartphone, yaitu mencapai 43,71%. 

Hal tersebut sesuai dengan data dari Mobo Market tahun 

2015, tentang jenis mobile apps yang paling banyak diunduh 

oleh pengguna smartphone, yaitu mencapai 43,71%. Berikut 

ini persentase jenis mobile apps dari pengguna smartphone:  

 

Gambar 1.1 Data persentase jenis mobile apps dari 

pengguna smartphone 

Teknologi yang semakin berkembang dapat 

dimanfaatkan dalam berbagai bidang, salah satunya dalam 

bidang  pendidikan. Pendidikan adalah usaha sadar dan 

sistematis, yang dilakukan orang-orang yang diserahi 

tanggung jawab untuk memengaruhi peserta didik agar 

mempunyai sifat dan tabiat yang sesuai dengan cita-cita 

pendidikan (Achmad, 2004: 34). Salah satu pemanfaatan 
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teknologi di bidang pendidikan adalah dibuatnya media 

pembelajaran berbasis teknologi. Hal ini karena penggunaan 

teknologi sebagai media pembelajaran dapat menambah ilmu 

pengetahuan dan wawasan dalam meningkatkan kualitas 

pendidikan (Fatkhiyatul, 2014). 

Terdapat dua fungsi/peran pokok media 

pembelajaran, yaitu sebagai alat bantu untuk memperjelas 

agar penjelasan guru yang bersifat abstrak menjadi lebih 

konkret, serta sebagai sarana komunikasi dan interaksi antara 

siswa dengan media tersebut (Prawiradilaga dan Siregar, 

2007: 6). Media pembelajaran mempunyai peranan yang 

sangat penting, baik untuk siswa normal maupun untuk siswa 

difabel atau Anak Berkebutuhan Khusus (ABK).  

Anak Berkebutuhan Khusus (ABK) adalah anak 

yang mempunyai kelainan/penyimpangan dari kondisi rata-

rata anak normal baik secara fisik, mental, intelektual, sosial, 

maupun emosional (Soetjiningsih, 2010). Berdasarkan 

pengertian tersebut anak dikategorikan berkebutuhan khusus 

dalam aspek fisik meliputi kelainan seperti tunanetra, 

tunarungu, tunawicara, dan tunadaksa sedangkan dalam 

aspek mental seperti tunagrahita.  
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Berdasarkan data dari Badan Pusat Statistik (BPS) 

Tahun 2012, jumlah Orang Dengan Disabilitas (ODB) di 

Indonesia mencapai 2.126.000 orang, seperti terlihat dalam 

grafik berikut: 

 

Sumber: Pusdatin dan Direktorat Orang Dengan Kecacatan 

Gambar 1.2 Diagram Persentase Orang Dengan 

Disabilitas (ODB) di Indonesia Tahun 2012 

Dari jumlah tersebut Tunarungu (Tuli) merupakan 

kategori ABK dengan jumlah terbesar nomer tiga setelah 

tunadaksa dan tunanetra dengan Prosentase 10,52 % yaitu 

sebanyak 223.655 orang. Tunarungu (Tuli) adalah 

kekurangan atau kehilangan kemampuan mendengar baik 

sebagian atau seluruhnya yang dialami individu, 

penyebabnya yaitu karena tidak fungsinya sebagian atau 

seluruh alat pendengaran, sehingga individu tersebut tidak 
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dapat menggunakan alat pendengarannya dalam kehidupan 

sehari-hari (Winarsih, 2007). 

Dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003, 

Tentang Sistem Pendidikan Nasional pasal 5 ayat 1 dan 2 

disebutkan bahwa : “Setiap warga negara mempunyai hak 

dan kesempatan yang sama untuk memperoleh pendidikan 

yang bermutu; sedangkan warga negara yang memiliki 

kelainan fisik, emosional, mental, intelektual, dan atau sosial 

berhak memperoleh pendidikan khusus”. Dari pasal 5 ayat 2 

tersebut, dapat diketahui bahwa anak berkebutuhan khusus 

berhak memperoleh pendidikan khusus, yaitu dengan 

bersekolah di sekolah khusus atau Sekolah Luar Biasa (SLB). 

Pendidikan untuk siswa tunarungu mengacu pada kurikulum 

2013, tetapi disesuaikan dengan keterbatasan siswa. Mata 

pelajaran matematika yang diberikan kepada siswa tunarungu 

tidak jauh berbeda dengan yang diberikan kepada siswa 

normal dengan tujuan untuk membekali siswa agar mampu 

berfikir logis, analitis, sistematis, kritis, kreatif, dan 

mempunyai kemampuan bekerjasama.  

Salah satu materi pada mata pelajaran matematika di 

sekolah yang dipelajari siswa adalah geometri. Pembelajaran 

geometri mulai usia dini sampai dengan Sekolah Menengah 

Pertama (SMP) mengutamakan proses memahami dan 

menginterpretasi bangun geometri yang terdapat dalam 

lingkungan sekitar ke dalam bentuk formal. Pengalaman-
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pengalaman dengan berbagai konsep seperti titik, garis, 

sudut, bangun-bangun geometri, dan ide-ide geometri lainnya 

secara intuitif seharusnya telah dikenal oleh anak melalui 

pengamatan pada lingkungan bahkan dapat memasuki 

pemahaman pikiran siswa sebelum diinternalisasikan dengan 

materi geometri dalam aspek formal yang ada di sekolah 

(Ashar dkk, 2016). Berdasarkan penjelasan tersebut dapat 

diketahui bahwa konsep sudut sangat penting dalam 

mempelajari geometri.  

Berdasarkan wawancara terhadap satu orang siswa 

tunarungu pada tanggal 23 April dan 14 Mei 2018, 

menunjukkan bahwa siswa tunarungu memiliki kesulitan 

dalam mempelajari matematika karena terlalu abstrak. Hal ini 

dapat dilihat dari hasil ulangan harian dan ujian akhir 

semester siswa, matematika memiliki nilai yang lebih rendah 

dibandingkan dengan mata pelajaran yang lain. Siswa 

tunarungu membutuhkan media pembelajaran visual yang 

dapat dilihat atau dipegang secara langsung. Media visual 

dapat mengonkretkan objek matematika yang abstrak 

sehingga pesan dalam pembelajaran matematika dapat 

tersampaikan dengan baik. Media visual yang dapat dilihat 

adalah dengan pemanfaatan teknologi berupa aplikasi game 

edukasi. Menurut Bahri (dalam Nugroho, 2011) game 

edukasi adalah semua jenis permainan yang bertujuan untuk 

menciptakan lingkungan yang bersifat mendidik demi 
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kepentingan peserta didiknya. Adapun manfaat dari game 

edukasi adalah mampu melatih konsentrasi, mengajarkan 

sesuatu dengan lebih cepat dan waktu relatif singkat, 

menambah daya paham dan ingatan, membuat proses belajar 

menyenangkan dan membangkitkan emosi, serta mampu 

mengatasi keterbatasan bahasa dan meningkatkan 

kemampuan komunikasi, sehingga sangat cocok untuk siswa 

tunarungu. 

Berdasarkan pemaparan mengenai pentingnya media 

pembelajaran visual bagi siswa tunarungu tersebut, maka 

akan dikembangkan aplikasi game edukasi UHITSU (Ukur 

Hitung Sudut) berbasis Android yang dapat memfasilitasi 

pemahaman konsep siswa tunarungu pada pembelajaran 

matematika khususnya materi sudut. Penelitian 

pengembangan ini diharapkan dapat mengatasi permasalahan 

yang dialami oleh siswa tunarungu dalam mengukur ataupun 

menghitung sudut. Selain itu, dapat membantu guru dan 

siswa agar proses pembelajaran berjalan efektif dan efisien 

sehingga tujuan pembelajaran tercapai. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, 

maka ada beberapa permasalahan yang dapat diidentifikasi, 

diantaranya sebagai berikut: 

1. Pemanfaatan teknologi pada bidang pendidikan belum 

optimal. 
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2. Smartphone dengan sistem operasi android merupakan 

salah satu perangkat teknologi yang populer di kalangan 

masyarakat Indonesia. 

3. Siswa tunarungu lebih senang mengoptimalkan 

penggunaan smartphone ketika proses pembelajaran. 

4. Proses pembelajaran matematika untuk siswa tunarungu 

terkendala dengan terbatasnya media. 

5. Jumlah tunarungu di Indonesia sebanyak 48.056 orang, 

sedangkan juru bahasa isyarat yang tersedia hanya 34 

orang pada tahun 2016. 

6. Siswa tunarungu mengalami kesulitan dalam memahami 

matematika karena terlalu abstrak. 

7. Pemahaman konsep siswa tunarungu pada materi sudut 

masih rendah. 

8. Siswa tunarungu membutuhkan aplikasi game edukasi 

yang dapat membantu mengkrongkretkan sesuatu yang 

abstrak sehingga matematika menjadi lebih mudah 

dipahami. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah 

dikemukakan, disusun rumusan masalah penelitian sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan aplikasi game edukasi 

berbasis Android yang layak untuk memfasilitasi 

ACER
Highlight



9 
 

 
 

pemahaman konsep siswa tunarungu kelas VII SMP/ 

MTs pada materi sudut? 

2. Bagaimana kualitas aplikasi UHITSU berdasarkan 

standar pengujian perangkat lunak? 

D. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Mengembangkan aplikasi pembelajaran matematika 

berbasis Android yang layak untuk memfasilitasi 

pemahaman konsep siswa tunarungu kelas VII SMP/ 

MTs pada materi sudut 

2.  Mengetahui kualitas aplikasi yang dikembangkan 

berdasarkan standar pengujian kualitas perangkat lunak. 

E. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang akan dikembangkan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi game edukasi UHITSU (Ukur Hitung Sudut) 

dikemas dalam bentuk mobile application. 

2. Aplikasi game edukasi UHITSU (Ukur Hitung Sudut) 

dikembangkan menggunakan program CorelDraw, 

Construct 2, dan Adobe phonegap. 

3. Bahasa yang digunakan dalam aplikasi UHITSU (Ukur 

Hitung Sudut) adalah bahasa Indonesia. 
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4. Aplikasi yang dikembangkan ini memuat ringkasan 

materi, penjelasan dengan bahasa isyarat, dan permainan 

sudut. 

5. Aplikasi game edukasi UHITSU (Ukur Hitung Sudut) 

merupakan aplikasi game yang dapat digunakan di 

ponsel android dengan spesifikasi: 

a) Menggunakan operating system minimal android 4.0 

b) Menggunakan RAM minimal 500 MB 

c) Menggunakan resolusi layar minimal 5 inch 

d) Memiliki ruang penyimpanan minimal 50 MB 

F. Manfaat Pengembangan 

Secara umum, manfaat yang diperoleh dari 

pengembangan aplikasi ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Aplikasi yang dibuat dapat digunakan oleh guru dalam 

menjelaskan pengertian sudut, bagian sudut, jenis-jenis 

sudut, serta hubungan antar sudut. Selain itu, dapat 

dijadikan sebagai salah satu alternatif media 

pembelajaran. 

2. Bagi Peserta Didik 

Aplikasi ini dapat digunakan oleh peserta didik untuk 

belajar ukuran sudut serta bagaimana cara menggambar 

sudut. Untuk selanjutnya dapat dijadikan sebagai acuan 

dalam menggambar secara manual (dengan kertas). 
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3. Bagi Peneliti 

Penelitian ini mempunyai manfaat bagi peneliti karena 

menambah pengetahuan dan wawasan dalam 

mengembangkan aplikasi berbasis android mobile 

sebagai media pembelajaaran yang mengikuti 

perkembangan teknologi saat ini. 

G. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

Asumsi dan batasan pengembangan dalam penelitian 

ini dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1. Asumsi Pengembangan 

a. Guru sekolah inklusi maupun SLB tingkat SMP/MTs 

mempunyai smartphone dengan sistem operasi android 

sehingga dapat memasang aplikasi UHITSU (Ukur 

Hitung Sudut) yang dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran matematika. 

b. Siswa tunarungu sekolah inklusi maupun SLB tingkat 

SMP/MTs mempunyai smartphone dengan sistem 

operasi android sehingga dapat memasang aplikasi 

UHITSU (Ukur Hitung Sudut) yang dapat digunakan 

belajar materi sudut di mana pun dan kapan pun. 

c. Ahli materi merupakan dosen matematika atau dosen 

pendidikan matematika yang memiliki pengetahuan yang 

baik di bidang matematika khususnya materi sudut. 

d. Ahli media merupakan dosen pendidikan matematika 

atau dosen teknik informatika yang memiliki 
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pengetahuan yang baik tentang media pembelajaran 

berbasis android. 

e. Peer review merupakan teman sejawat pendidikan 

matematika yang memiliki pemahaman yang sama 

mengenai materi sudut dan media pembelajaran berbasis 

android. 

f. Reviewer merupakan guru matematika SMP/MTs yang 

memiliki pemahaman dan pengetahuan yang baik 

mengenai media pembelajaran berbasis android. 

g. Observer merupakan teman sejawat pendidikan 

matematika yang memiliki pemahaman yang sama 

tentang keterlaksanaan proses pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran. 

2. Batasan Masalah 

a. Aplikasi UHITSU (Ukur Hitung Sudut) digunakan untuk 

mempelajari pengertian, bagian, jenis, serta hubungan 

antar sudut. 

b. Aplikasi UHITSU (Ukur Hitung Sudut) berbasis android 

mobile application yang dihasilkan hanya dapat 

digunakan pada smartphone dengan sistem operasi 

android. 

c. Aplikasi yang dihasilkan ditinjau oleh satu orang dosen 

pembimbing, dua orang dosen ahli materi, dua orang 

dosen ahli media, satu orang ahli difabel, dan tiga orang 
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peer review untuk memberikan saran serta masukan 

terhadap produk yang dikembangkan. 

d. Penilaian terhadap kualitas aplikasi UHITSU (Ukur 

Hitung Sudut) dilakukan oleh satu orang guru 

matematika SMP/MTs dan direspon empat siswa 

tunarungu SMP/MTs yang telah menerima mata 

pelajaran matematika materi sudut. 

H. Definisi Operasional 

Definisi operasional dalam penelitian ini yaitu: 

1. UHITSU (Ukur Hitung Sudut) merupakan aplikasi 

edukasi matematika yang berisi konten pengertian, 

bagian, jenis, dan hubungan antar sudut berbasis game. 

2. Pengembangan merupakan metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 

menguji keefektifan produk tersebut. (Sugiyono, 2017) 

3. Aplikasi edukasi merupakan suatu software yang 

memiliki muatan atau konten yang bertujuan untuk 

mendidik atau memberikan pengetahuan. 

4. Aplikasi game edukasi matematika merupakan software 

yang memuat konten pendidikan dan bertujuan untuk 

mendidik atau memberikan pengetahuan yang dikemas 

dalam suatu permainan. 

5. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah perantara yang membawa 

pesan atau informasi bertujuan instruksional atau 
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mengandung maksud-maksud pengajaran antara sumber 

dan penerima (Arsyad, 2011: 4). 

6. Pemahaman konsep 

Menurut Duffin & Simpson (Kesumawati, 2008: 230) 

pemahaman konsep sebagai kemampuan untuk: (1) 

menjelaskan konsep, dapat diartikan siswa mampu 

mengungkapkan kembali apa yang telah 

dikomunikasikan kepadanya, (2) menggunakan konsep 

pada situasi yang berbeda, (3) mengembangkan beberapa 

akibat dari adanya suatu konsep, dapat diartikan siswa 

paham terhadap suatu konsep akibatnya siswa 

mempunyai kemampuan untuk menyelesaikan setiap 

masalah dengan benar. 

7. Sudut 

Sudut adalah gabungan dua segmen garis dengan titik 

ujung yang sama atau gabungan dua sinar garis dengan 

titik ujung yang sama (Marini, 2013: 6). Titik ujung 

tersebut disebut titik sudut sedangkan segmen garis atau 

sinar garis yang membentuk sudut tersebut disebut kaki 

sudut. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa 

aplikasi game edukasi inklusi UHITSU yang memuat materi 

dan game. Proses pengembangan aplikasi ini melalui tahap 

pengembangan PPE, yaitu Planning (Perencanaan),  

Production (Pembuatan), dan Evaluation (Evaluasi). Pada 

tahap Planning (Perencanaan) produk yang dihasilkan adalah 

prototype aplikasi game edukasi UHITSU (Ukur Hitung 

Sudut). Selanjutnya pada tahap Production (Pembuatan) 

peneliti melakukan kompilasi dan konfigurasi dengan 

beberapa software yaitu CorelDraw untuk desain, Construct2 

untuk tahap coding, NW.js untuk testing, dan Adobe 

Phonegap untuk build aplikasi. Produk yang dihasilkan 

adalah aplikasi game edukasi UHITSU (Ukur Hitung Sudut). 

Setelah produk dikembangkan, selanjutnya dilakukan validasi 

terhadap ahli materi, ahli media, serta ahli difabel. Kemudian 

pada tahap Evaluation (Evaluasi) dilakukan pengujian dan 

penilaian tentang tingkat kualitas terhadap spesifikasi produk 

yang telah disusun. Aplikasi game edukasi UHITSU (Ukur 

Hitung Sudut) dinyatakan valid oleh ahli materi dengan 

presentase keidealan 90%, oleh ahli media dengan presentase 

keidealan 95,71%, dan oleh ahli difabel dengan presentase 

keidealan 95,56%. Selain itu, aplikasi game edukasi UHITSU
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(Ukur Hitung Sudut) juga dinyatakan praktis berdasarkan 

respon peserta didik dengan presentase keidealan 94%. 

B. Saran 

Adapun saran pemanfaatan dan pengembangan 

produk lebih lanjut adalah sebagai berikut: 

1. Saran Pemanfaatan 

a. Aplikasi game edukasi UHITSU (Ukur Hitung 

Sudut) dapat digunakan sebagai media penunjang 

pembelajaran peserta didik yang mudah digunakan 

kapanpun dan dimanapun. Sehingga dapat dijadikan 

sebagai solusi alternatif bagi peserta didik untuk 

belajar sambil bermain. 

b. Aplikasi game edukasi UHITSU (Ukur Hitung 

Sudut) dilengkapi dengan video bahasa isyarat 

sehingga memudahkan siswa tunarungu untuk 

mengoperasikan aplikasi tersebut. 

2. Saran Pengembangan Lebih Lanjut 

a. Pengembangan tahap lanjut diharapkan terdapat 

konten bahasa isyarat pada tiap part materi sehingga 

dapat digunakan untuk pembelajaran di kelas. 

b. Pengembangan selanjutnya diharapkan developer 

mampu membuat game multiplayer dan 

terintegrasikan dengan data server, sehingga 

pendidik dapat melakukan monitoring lebih mudah. 
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