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ABSTRAK

Vani Febri Jhozia. 2026. Pengembangan MathFun Aplikasi Android Untuk
Pembelajaran Matematika Bagi Disabilitas Intelektual Ringan.

Penelitian ini didasarkan oleh permasalahan yang terjadi dilapangan yaitu
peserta didik yang kesulitan dalam memahami konsep serta sulit untuk fokus pada
proses pembelajaran, khususnya pembelajaran matematika kelas V di SLBN 1
Pagaruyung. Media pembelajaran yang digunakan masih kurang mendukung
pembelajaran terutama bagi peserta didik disabilitas intelektual. Oleh sebab itu,
penelitian ini bertujuan untuk mengembangan MathFun aplikasi android sebagai
media pembelajaran di kelas maupun pengulangan pembelajaran di rumah.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development atau
penelitian dan pengembangan. Dengan menggunakan model Four-D models yaitu
define, design, development, dessiminate. Validasi produk MathFun aplikasi android
dilakukan oleh dua orang ahli yaitu ahli di bidang media dan ahli di bidang materi.
Sedangkan uji kepraktisan produk MathFun aplikasi android dilakukan oleh peserta
didik disabilitas intelektual ringan kelas V di SLBN 1 Pagaruyung. Alat pengumpulan
data dari kuesioner instrumen validasi kelayakan dan kepraktisan produk MathFun
aplikasi android. Dengan teknik pengumpulan data melalui teknik analisis data
kualitatif dan kuantitatif sederhana.

Adapun hasil penelitian menunjukkan bahwa MathFun aplikasi android
dinyatalan layak digunakan untuk pembelajaran matematika dengan materi
penjumlahan dan pengurangan, dengan perolehan nilai dari ahli media 93,75% dan
ahli materi dengan nilai 90% serta uji kepraktisan oleh dua orang peserta didik
dengan nilai 76 %. Hasil akhir produk MathFun aplikasi android yaitu layak untuk
digunakan sebagai media pembelajaran matematika serta dapat digunakan tanpa
dengan sambungan jaringan internet dan materi yang dapat disesuaikan atau
ditambahkan oleh guru serta orang tua siswa.

Kata Kunci : Disabilitas Intelektual, Pemeblajaran Matematika, MathFun Aplikasi
Android



ABSTRACT

Vani Febri Jhozia. 2026. Development of MathFun Android Application for
Mathematics Learning for Students with Mild Intellectual Disabilities.

This research is based on problems encountered in the field, namely students
who have difficulty understanding concepts and focusing on the learning process,
especially in fifth-grade mathematics at SLBN 1 Pagaruyung. The learning media
used are still insufficient to support learning, especially for students with intellectual
disabilities. Therefore, this study aims to develop the MathFun Android application
as a learning medium in the classroom and for reviewing lessons at home.

This study uses the Research and Development method. It uses the Four-D
model, namely define, design, develop, and disseminate. The MathFun Android
application product was validated by two experts, namely an expert in the field of
media and an expert in the field of material. Meanwhile, the practicality test of the
MathFun android application product was carried out by students with mild
intellectual disabilities in grade V at SLBN 1 Pagaruyung. The data collection tool
was a questionnaire to validate the feasibility and practicality of the MathFun
Android application product. The data collection technique used simple qualitative
and quantitative data analysis techniques.

The results of the study show that the MathFun android application is suitable
for use in teaching mathematics with addition and subtraction material, with a score
of 93.75% from media experts and 90% from subject matter experts, as well as a
practicality test by two students with a score of 76%. The final result of the MathFun
Android application product is that it is suitable for use as a medium for mathematics
learning and can be used without an internet connection, and the material can be
adjusted or added to by teachers and parents.

Keywords : Intellectual Disability, Mathematics Learning, MathFun Android
Application
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BAB I
PENDAHULUAN
Latar Belakang Masalah Penelitian

MathFun aplikasi dikembangkan dengan materi operasi hitung
penjumlahan dan pengurangan sebagai media pembelajaran. Pada
MathFun aplikasi android terdapat fitur audio yang menjelaskan
mengenai soal dan menyediakan gambar pada setiap soalnya serta
fitur tambahan bagi orangtua dan guru. Hal ini menjadi kelebihan
dan pembeda dari aplikasi pembelajaran yang lain.

Berdasarkan hasil observasi serta wawancara yang telah
dilakukan terhadap wali kelas serta peserta didik disabilitas
intelektual di SLBN 1 Pagaruyung, tingkat SD kelas V dengan dua
orang anak pada tingkat kemampuan yang telah mengenal bilangan
hingga 30, namun masih sulit dalam memahami konsep dari
penjumlahan dan pengurangan.

Kemampuan matematika peserta didik telah mampu dalam
menyebutkan dan menunjukkan bilangan hingga 30, namun pada
operasi hitung penjumlahan dan pengurangan dua angka (dengan
soal deret kesamping), yang mana peserta didik masih sering salah
dalam menjawab soal penjumlahan dan pengurangan yang diberikan.

Soal yang diberikan saat proses pembelajaran, peserta didik
sering tidak mampu menyelesaikan tugas dengan soal penjumlahan

dan pengurangan deret ke samping yang diberikan serta peserta didik



kurang tertarik pada pembelajarannya, peserta didik sering melihat
jawaban temannya pada saat diberikan soal penjumlahan dan
pengurangan serta membutuhkan pengulangan instruksi guru
beberapa kali agar dapat fokus pada pembelajaran.

Berdasarkan hasil asesmen yang telah dilakukan pada dua
orang anak dari jenjang SD kelas V. Peserta didik YT dan DA telah
mampu pada aspek mengenal angka dalam menyebutkan dan
menunjukkan bilangan hingga 30 dengan lancar. Namun pada aspek
operasi hitung penjumlahan dan pengurangan, anak tidak mampu
menjawab soal yang diberikan dengan soal penjumlahan dan
pengurangan deret kesamping yang ditandai dengan skor 27, 08 %
dan 22, 56 %. Dari hasil tersebut mengindikasikan bahwa peserta
didik belum memahami bagaimana cara untuk menyelesaikan
penjumlahan dan pengurangan.

Berdasarkan uraian permasalahan diatas, sebagai solusi
pengembangan MathFun sebagai media pembelajaran dengan
pengalaman belajar melalui visual yang dikemas dalam bentuk
pembelajaran matematika yang bervariatif dan inovatif. MathFun
aplikasi android ini dikembangkan dengan tujuan meningkatkan
pemahaman konsep penjumlahan dan pengurangan (deret
kesamping) serta fokus anak pada saat proses pembelajaran
matematika berlangsung melalui aplikasi yang dirancang dengan

fitur audio dan gambar pada setiap soal.



Pendidikan menjadi usaha yang dilakukan secara terencana
dengan tujuan mengembangkan potensi peserta didik agar dapat
beradaptasi dengan kebutuhan hidup yang terus mengalami
perubahan atau bertransformasi dengan mengikuti perkembangan
ilmu pengetahuan dan teknologi. Pendidikan menjadi landasan
fundamental dalam pembentukan karakter peserta didik, dalam
pendidikan memiliki beragam peserta didik. Dalam kerangka
keberagaman tersebut, juga termasuk didalamnya anak berkebutuhan
khusus. (Meka et al., 2023)

Anak berkebutuhan khusus merupakan individu dengan
karakteristik khusus yang berbeda dengan anak pada umumnya
seperti  ketidakmampuan mental, emosi atau fisik. Anak
berkebutuhan khusus disebut juga dengan anak yang memiliki
karakteristik yang berbeda dengan anak pada umumnya yang
menunjukkan ketidakmampuan mental, emosional dan fisik. Anak
berkebutuhan khusus membutuhkan penyesuaian dalam program
pendidikannya. Salah satu anak berkebutuhan khusus yang
membutuhkan penyesuaian program pendidikan adalah anak
disabilitas intelektual. (Setyaningsih, 2022)

Disabilitas intelektual menjadi individu yang memiliki tingkat
kemampuan di bawah rata-rata dan batasan pada kemampuan
akademik namun dapat diberikan kesempatan untuk bekerja serta

memenuhi kebutuhan dalam hidupnya. Disabilitas intelektual



memiliki kemampuan intelegensi yang rendah. Disabilitas intelektual
sering menghadapi tantangan yang signifikan dalam pembelajaran,
dengan gejala seperti hambatan dalam pemahaman konsep.

Pemahaman konsep menjadi dasar keberhasilan dalam
pembelajaran, pemahaman konsep berpengaruh terhadap hasil belajar
peserta didik. Didalam pembelajaran matematika, pemahaman konsep
tidak hanya dari membaca dan mendengar, namun juga perlu didukung
oleh media atau perangkat pembelajaran yang disesuaikan dengan
perkembangan teknologi, dalam pembelajaran peserta didik disabilitas
intelektual juga membutuhan dukungan media pembelajaran dari
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. (Mulia et al., 2023)

Menurut penelitian yang dilakukan oleh (Syadafi, lzzati, &
Febrian, 2021) menyatakan bahwa aplikasi yang dikembangkan untuk
penjumlahan dan pengurangan dalam matematika dinyatakan valid,
efesien dan efektif dalam meningkatkan pembelajaran peserta didik.
Dan menurut penelitian yang dilakukan oleh (Safitri, Pujiastuti, &
Sudiana, 2020) mengembangkan aplikasi pada pembelajaran
matematika dinyatakan valid dan dapat meningkatkan hasil belajar
peserta didik. Peserta didik sering mengalami kesulitan dalam
memahami konsep matematika, serta permasalahan utamanya adalah

fokus anak dalam belajar matematika yang disesuaikan dengan



perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK). (Nurhikmah et
al., 2024)

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) di era
globalisasi juga dapat mendukung pembelajaran bagi anak berkebutuhan
khusus, khususnya disabilitas intelektual. Hal ini karena disabilitas
intelektual memiliki karakteristik yang berbeda antara satu dan lainnya.
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) telah
membawa perubahan besar bagi peserta didik dalam praktik pendidikan
yang dapat dimanfaatkan untuk menciptakan media pembelajaran.
(Muthma’innah, 2023)

Media pembelajaran merupakan komponen yang tidak terpisahkan
dari sistem serta proses pembelajaran secara keseluruhan. Hal ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran memiliki peran yang
menentukan dalam aktivitas belajar dan menjadi salah satu unsur
penting dalam pelaksanaan pembelajaran. Media pembelajaran juga
dapat dimaknai sebagai sarana pendukung, baik yang bersifat konkret
maupun abstrak, yang dimanfaatkan oleh guru dalam proses
pembelajaran. Media pembelajaran tidak hanya sebagai alat bantu,
namun juga sebagai instrumen untuk meningkatkan efektivitas proses
mengajar. Perkembangan teknologi mendorong guru  untuk
mengintegrasikan media berbasis teknologi dalam kelas, salah satunya

dalam pembelajaran penggunaan aplikasi. (Ani Daniyati et al., 2023)



Aplikasi adalah sebuah perangkat lunak atau software yang
beroperasi pada sistem yang dikembangkan untuk melakukan suatu
perintah. Dalam bahasa inggris aplikasi disebut dengan “application”
yang artinya, penerapan atau penggunaan. Jadi aplikasi adalah sebuah
penerapan perangkat lunak atau software yang dikembangkan dengan
tujuan melakukan tugas tertentu. Pada pengembangan aplikasi
dikategorikan menjadi tugas, salah satunya aplikasi mobile atau aplikasi
yang dijalankan pada perangkat mobile, smartphone atau android. (Al et
al., 2023)

Berdasarkan teori perkembangan Jean Piaget menyatakan
bahwa pada tahap operasional konkret, yaitu sekitar usia 7—12 tahun,
anak memiliki cara pandang yang beragam. Jean Piaget menyatakan
bahwa setiap anak mengalami perkembangan kognitif dengan perspektif
yang berbeda-beda. Pada usia tersebut, anak tidak hanya mampu
berpikir secara konkret, tetapi secara bertahap juga mulai mengarah
pada kemampuan berpikir yang lebih tinggi menuju tahap operasional
formal. (Handika et al., 2022)

Rumusan Masalah Penelitian

Berdasarkan uraian latar belakang ada beberapa masalah yang
teridentifikasi, yaitu :

1.  Bagaimana analisis kebutuhan peserta didik disabilitas intelektual

ringan pada pembelajaran matematika?



Bagaimana proses perancangan MathFun aplikasi android untuk
pembelajaran matematika bagi disabilitas intelektual ringan?
Bagaimana validitas MathFun aplikasi android  untuk
pembelajaran matematika bagi disabilitas intelektual ringan?
Bagaimana praktikalitas MathFun aplikasi android untuk

pembelajaran matematika bagi disabilitas intelektual ringan?

Tujuan Penelitian Pengembangan

Berdasarkan uraian rumusan masalah diatas, berikut adalah tujuan

dari penelitian dan pengembangan ini, yaitu :

1.

Menganalisis kebutuhan peserta didik disabilitas intelektual ringan
pada pembelajaran matematika.

Menganalisis proses perancangan MathFun aplikasi android untuk
pembelajaran matematika bagi disabilitas intelektual ringan.
Menganalisis tingkat validitas MathFun aplikasi android untuk
pembelajaran matematika bagi disabilitas intelektual ringan.
Menganalisis tingkat praktikalitas MathFun aplikasi android untuk

pembelajaran matematika bagi disabilitas intelektual ringan.

Spesifikasi Aplikasi yang Diharapkan

Dalam penelitian dan pengembangan ini diharapkan menghasilkan

prototype sesuai dengan spesifikasi yang sesuai, sebagai berikut :

1.

User friendly atau mudah digunakan, desain yang digunakan pada

MathFun dirancang sederhana dan intutif agar peserta didik dapat



tertarik pada aplikasi, mudah memahami fitur dan menggunakan
aplikasi.

2.  Tepat sasaran, MathFun dirancang sesuai dengan kebutuhan dan
karakteristik peserta didik serta tingkat kemampuan penggunanya.

3. Tepat guna, MathFun dengan materi matematika seperti
penjumalahan dan pengurangan yang disesuai dengan tingkat
kemampuan pengguna.

4.  Menarik, MathFun dirancang dengan berbagai fitur seperti audio
pada soal, gambar sesuai soal, dan fitur tambahan bagi guru dan
orang tua.

5.  Interaktif, MathFun aplikasi android bertujuan agar peserta didik
mudah dalam mengakses dan mengulang pembelajaran
matematika melalui aplikasi.

Manfaat Penelitian Pengembangan
Hasil dari pengembangan MathFun diharapkan dapat bermanfaat

bagi berbagai pihak yang terkait, seperti :

1.  Manfaat Teoritis
Penelitian dan pengembangan MathFun aplikasi android memiliki

manfaat teoritis yang dapat menambah pengetahuan dan pemahaman

mengenai proses pengembangan MathFun aplikasi android yang dapat

membantu serta mendukung pembelajaran peserta didik disabilitas



intelektual dalam mengoptimalkan pelajaran matematika dengan materi
penjumlahan dan pengurangan hingga hasil 20.
2. Manfaat Praktis
a.  Bagi Disabilitas Intelektual
MathFun aplikasi android bertujuan agar disabilitas
intelektual dapat mengoptimalkan kemampuan dan memahami
konsep dalam pembelajaran matematika dari mulai mengenal
bilangan hingga melakukan operasi hitung pada proses
pembelajaran di  kelas melalui aplikasi android serta
mempertahankan fokus pada pembelajaran selama di kelas.
b.  Bagi Peneliti
Bermanfaat untuk menambah pengetahuan, wawasan dan
pengalaman peneliti mengenai perancangan dan pengembangan
MathFun aplikasi android pada pelajaran matematika yang
digunakan untuk mengoptimalkan proses pembelajaran peserta
didik.
C. Bagi Peneliti Selanjutnya
Bermanfaat sebagai bahan referensi bagi peneliti
selanjutnya yang akan melakukan pengembangan aplikasi dengan
manfaat yang sama namun memiliki tingkat efektifitas dan praktis
yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan tuntutan arus

global serta perkembangan teknologi.
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F.  Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1.  Asumsi Pengembangan

Dalam mengembangkan MathFun aplikasi android memiliki dasar

berdasarkan asumsi, sebagai berikut :

a.

Disabilitas intelektual memiliki masalah pada intelegensi
atau tingkat kemampuannya yaitu pemahaman konsep dan
sulit fokus sehingga kesulitan dalam mengikuti proses
pembelajaran, khususnya pelajaran matematika. MathFun
aplikasi android mendukung proses pembelajaran pada
pelajaran matematika dari mengenal angka hingga
melakukan operasi hitung penjumlahan dan pengurangan.
MathFun aplikasi android diasumsikan sebagai pendukung
dalam proses pembelajaran dengan membantu guru dan
orangtua serta menjadi media pembelajaran pada
pembelajaran matematika.

MathFun memiliki beberapa menu. Pada menu operasi
hitung terdapat fitur yang dapat diulang-ulang sebagai
pengulangan pembelajaran (penjumlahan dan pengurangan).
Serta menu Quiz dengan durasi waktu sebagai tes setelah
pembelajaran.

Guru dan orangtua peserta didik dapat menambahkan

pembelajaran lebih lanjut dengan menambahkan soal pada
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menu operasi hitung baik penjumlahan dan pengurangan jika
peserta didik telah mampu dalam menjawab pertanyaan

yang disediakan.

2.  Keterbatasan Pengembangan

a.

Ruang lingkup materi yang dikembangkan pada MathFun
aplikasi android adalah operasi hitung hingga hasil 20 dan
dasar pengembangan lebih lanjut dapat menambahkan
konsep matematika lainnya seperti aljabar, geometri, analisis
data dan pengulang serta materi lainnya.

Keterbatasan aksesibilitas yang mendukung bagi peserta
didik, seperti ukuran teks yang dapat diperbesar, gambar
yang dapat diperbesar, dan fitur personalisasi untuk

mengganti gambar, teks, dan tampilan aplikasi.



BAB V
SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan
Berdasarkan uraian pada penelitian yang telah dilakukan dengan judul
“Pengembangan  MathFun  Aplikasi Android Untuk Pembelajaran
Matematika Bagi Disabilitas Intelektual Ringan (Research and
Development)” dapat disimpulkan, sebagai berikut :
1)  Pengembangan dan penelitian ini menggunakan model penelitian
R&D atau Research and Development dengan model 4D (Four
D-Models) dengan 4 tahapan yaitu define, design, development
dan dissiminate. Namun dibatasi sampai tahap development.
MathFun merupakan sebuah aplikasi android yang berfokus pada
pembelajaran matematika dengan materi penjumlahan dan
pengurangan, namun menyediakan soal-soal serta Quiz yang
dapat meningkatkan pemahaman serta fokus anak. Fitur pada
MathFun vyaitu menu operasi hitung penjumlahan dan
pengurangan, menu Quiz dan menu tambahan soal bagi guru dan
orangtua yang dapat disesuaikan dengan tingkat kemampuan
anak.
2) Tingkat validitas MathFun aplikasi android sebagai media
pembelajaran matematika bagi disabilitas intelektual yang

dilakukan oleh ahli pada bidang media dengan nilai 93,75 % dan

76



3)

4)

77

penilaian dari ahli materi sebagai kesesuaian materi pada produk
yaitu dengan nilai 90 % dengan kriteria Sangat Valid.

Tingkat praktikalitas MathFun aplikasi android sebagai media
pembelajaran matematika bagi disabilitas intelektual yang
dilakukan oleh peserta didik dengan nilai 76 % dengan kriteria
Layak.

Berdasarkan hasil validasi ahli dan uji coba terbatas atau uji
kepraktisan, MathFun aplikasi android dinyatakan layak
digunakan sebagai media pembelajaran matematika bagi peserta
didik disabilitas intelektual ringan. Berdasarkan penilaian
tersebut, menunjukkan bahwa MathFun aplikasi android
memenuhi kriteria kelayakan dari segi isi, penyajian, dan
kebermanfaatan dalam proses pembelajaran yang dapat
disesuaikan dengan tingkat kemampuan peserta didik disabilitas

intelektual ringan.

Saran

Berdasarkan hasil pengembangan dan penelitian yang telah dilakukan,

1)

terdapat beberapa saran yang diharapkan dapat memberikan manfaat serta
menjadi bahan pertimbangan bagi berbagai pihak terkait dalam upaya

pengembangan produk aplikasi android, sebagai berikut :

Produk yang dikembangkan dapat bermanfaat dengan membantu

dan digunakan dalam pembelajaran matematika pada materi



2)

3)

4)

78

operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bagi disabilitas
intelektual ringan.

Bagi guru dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran di
kelas pada pembelajaran matematika dengan materi operasi
hitung penjumlahan dan pengurangan bagi peserta didik
berkebutuhan khusus.

Bagi develop, pengembangan produk lebih lanjut dapat
memodifikasi dan menyempurnakan MathFun aplikasi android
dengan materi yang tidak hanya operasi hirung penjumlahan dan
pengurangan saja.

Bagi peneliti selanjutnya, dapat melakukan keefektifan serta
penelitian dengan tujuan meningkatkan pembelajaran pada

pelajaran matematika menggunakan MathFun aplikasi android.
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