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This study aims to develop and test the effectiveness of the gamification-based
Qurfuntastic application as a learning medium for introducing the Hijaiyah alphabet to
deaf children. The background of this study is based on the need for learning media
that align with the characteristics of deaf childrens. Furthermore, the advancement of
digital technology among Generation Alpha demands adaptive and inclusive learning
innovations. This study employs the Research and Development (R&D) method using
the Waterfall system development model, which includes the stages of needs analysis,
system design, implementation, testing, and maintenance. The research subjects in this
study are students with hearing impairments. Data collection techniques were
conducted through observation, interviews, questionnaires, and documentation. The
data obtained were analyzed descriptively to assess the feasibility and effectiveness of
the application. The results of the study indicate that the developed Qurfuntastic
application features Hijaiyah letter recognition (Ta’aruf Feature), educational games
(Lock-Unlock Game Feature), and learning assessment (Exam Feature). Based on an
alpha test with a reliability percentage of 96% and a beta test with a reliability
percentage of 86%, the Qurfuntastic app is suitable for use as a medium for teaching
the Hijaiyah alphabet using sign language for deaf members of Generation Alpha.

Artikel Info

Abstrak

Sejarah Artikel
Diterima: 2026-03-07
Direvisi: 2026-04-13
Dipublikasi: 2026-05-13

Kata kunci:
Gamifikasi;
Tunarungu;
Huruf Hijaiyah;
Multimedia.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji efektivitas aplikasi
Qurfuntastic berbasis gamifikasi sebagai media pembelajaran dalam pengenalan huruf
hijaiyah bagi siswa penyandang tunarungu. Latar belakang penelitian ini didasarkan
pada kebutuhan akan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa
tunarungu yang mengandalkan modalitas visual serta membutuhkan penyajian materi
yang menarik, interaktif, dan berulang. Selain itu, perkembangan teknologi digital pada
Generasi Alpha menuntut adanya inovasi pembelajaran yang adaptif dan inklusif.
Adapun penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan sistem Waterfall yang meliputi tahap analisis kebutuhan, desain
sistem, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Subjek penelitian dalam penelitian
ini ialah siswa penyandang tunarungu. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui
observasi, wawancara, angket, dan dokumentasi. Data yang diperoleh dianalisis secara
deskriptif untuk menilai kelayakan dan efektivitas aplikasi. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa aplikasi Qurfuntastic yang dikembangkan memiliki fitur utama
berupa pengenalan huruf hijaiyah (Fitur Ta’aruf), permainan edukatif (Fitur game
Lock-Unlock), dan evaluasi pembelajaran (Fitur Exam). Berdasarkan uji alfa dengan
prosentase kelayakan sebesar 96% dan uji beta dengan prosentase kelayakan sebesar
86% maka aplikasi Qurfuntastic layak digunakan sebagai media pengenalan huruf
hijaiyah berbasis bahasa isyarat bagi penyandang tunarungu Generasi Alpha.

I. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital dalam
beberapa tahun terakhir mengalami kemajuan
yang sangat pesat dan membawa perubahan
signifikan dalam berbagai aspek kehidupan,
termasuk dalam bidang pendidikan (Arizal et al,,
2021). Teknologi tidak hanya mengubah cara
manusia berkomunikasi dan bekerja, tetapi juga
memengaruhi proses pembelajaran menjadi
lebih inovatif, interaktif, dan berbasis digital. Saat
ini, pemanfaatan perangkat seperti laptop,

smartphone, dan aplikasi digital telah menjadi
bagian integral dalam kegiatan belajar mengajar
di berbagai jenjang pendidikan (Maritsa et al,
2021). Seiring dengan perkembangan tersebut,
muncul generasi baru yang dikenal sebagai
Generasi Alpha, yaitu generasi yang lahir dan
tumbuh dalam lingkungan digital. Generasi ini
memiliki kedekatan yang tinggi dengan teknologi
serta terbiasa menggunakan perangkat digital
dalam kehidupan sehari-hari (Mccrindle & Fell,
2020). Literasi digital pun menjadi hal yang
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umum, di mana penggunaan internet dan gadget
telah menjadi bagian dari aktivitas rutin
masyarakat. Hambatan komunikasi yang dialami
oleh penyandang tunarungu ini dapat berdampak
luas, mulai dari kesulitan dalam interaksi sosial,
keterbatasan dalam  akses pendidikan  yang
relevan, hingga hambatan dalam memproleh
pekerjaan di masa mendatang (Izzati et al,
2025).

Kondisi ini menjadi tantangan bagi
penyandang tunarungu Generasi Alpha dalam
mengakses pembelajaran digital yang umumnya
masih didominasi oleh pendekatan berbasis
audio atau verbal. Berdasarkan data dari United
Nations Children’s Fund (UNICEF) dalam laporan
Children with Disabilities in Asia and the Pacific
(2025), terdapat sekitar 240 juta anak usia 0-17
tahun di dunia yang merupakan penyandang
disabilitas (United Nation’s Children’s Fund,
2025). Hal ini menunjukkan bahwa kebutuhan
akan pendidikan yang inklusif dan aksesibel
menjadi isu yang sangat penting untuk
diperhatikan. Dalam konteks ini, pemanfaatan
teknologi digital yang dirancang sesuai dengan
karakteristik penyandang disabilitas, khususnya
tunarungu, menjadi suatu kebutuhan yang men-
desak. Sebuah kajian penelitian yang dilakukan
lembaga internasional dan  kementerian
komunikasi dan informatika pada tahun 2015
mengungkapkan bahwa pengguna internet di
Indonesia ada sekitar 30 juta yang ditengarai
berasal dari usia anak-anak dan usia remaja.
Mereka memanfaatkan media sosial di dalam
kehidupan kesehariannya, bahkan ditahun yang
sama terdapat 72 juta pengguna aktif media
sosial, data diperoleh dari sebuah agensi
marketing sosial. Data menunjukkan bahwa
pengguna internet di Indonesia didominasi oleh
anak-anak dan remaja, yang secara aktif
memanfaatkan media digital dalam kehidupan
sehari-hari (Aji et al., 2025).

Namun demikian, tidak semua anak Generasi
Alpha memiliki akses dan kemampuan yang
sama dalam memanfaatkan teknologi, khususnya
bagi anak penyandang disabilitas, seperti
tunarungu. Anak tunarungu memiliki keterbata-
san dalam aspek pendengaran yang berdampak
pada kemampuan bahasa, penguasaan kosakata,
serta pemahaman informasi berbasis verbal
(Syani & Hartanto, 2021). Pembelajaran bagi
siswa tunarungu cenderung lebih efektif apabila
disajikan melalui pendekatan visual yang jelas,
sederhana, dan menarik. Oleh karena itu,
pengembangan aplikasi pembelajaran berbasis
multimedia dan gamifikasi dapat menjadi solusi
dalam mendukung proses belajar mereka

(Novianty et al., 2024). Aplikasi yang dirancang
dengan tampilan visual yang menarik, interaktif,
serta memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan diharapkan mampu meningkat-
kan pemahaman dan keterlibatan siswa
tunarungu dalam pembelajaran (Gholibah &
Nurmaliyah, 2025; Zakariah et al., 2022). Selain
itu, pengembangan media pembelajaran digital
yang inklusif juga sejalan dengan tujuan
pembangunan berkelanjutan (Sustainable
Development Goals), Kkhususnya tujuan Kke-4
tentang pendidikan berkualitas dan tujuan ke-10
tentang pengurangan kesenjangan (SDGs, 2025).
Hal ini juga selaras dengan arah kebijakan dalam
Rencana Pembangunan Jangka Menengah
Nasional (RPJMN) 2025-2029 yang menekankan
pemberdayaan penyandang disabilitas serta
pentingnya pemerataan akses pendidikan bagi

seluruh lapisan masyarakat, termasuk
penyandang disabilitas.
Kajian terdahulu menunjukkan bahwa

penelitian terkait pengenalan huruf hijaiyah
untuk penyandang tunarungu telah dilakukan
dalam berbagai pendekatan. Pada 2020, Fiqhi,
dkk mengembangkan metode pengenalan huruf
hijaiyah berbasis bahasa isyarat dengan analisis
komponen utama melalui kamera (Achmad Fighi
et al.,, 2020). Di tahun yang sama, Tresnawati dkk.
memanfaatkan teknologi Augmented Reality
(AR) untuk tujuan serupa (Tresnawati et al,
2022). Pada 2022, Apriliani & Aprilia
mengembangkan media “Bhilar” yang terbukti
efektif meningkatkan hafalan huruf Hijaiyah
berdasarkan perbandingan hasil antara fase
baseline dan intervensi (Apriliani & Aprilia,
2022). Pada 2023, Rayhan & Wulandari kembali
memanfaatkan AR untuk media pembelajaran
pengenalan huruf Hijaiyah, sedangkan pada
2025, Noor dkk. di Malaysia mengembangkan AR
dengan animasi interaktif untuk mendukung
pendidikan Agama Islam (Noor & Panambaian,
2024; Rayhan & Wulandari, 2023).

Hingga saat ini, penelitian yang secara khusus
mengkaji pengembangan media pembelajaran
digital berbasis gamifikasi untuk pengenalan
huruf hijaiyah pada siswa tunarungu masih
tergolong terbatas. Padahal, kebutuhan akan
media pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik siswa tunarungu Generasi Alpha
merupakan hal yang sangat penting, terutama
dalam mendukung akses terhadap pendidikan
yang inklusif dan layak. Kondisi ini menunjukkan
adanya kesenjangan antara perkembangan
teknologi pembelajaran dengan ketersediaan
media yang benar-benar adaptif bagi
penyandang disabilitas, khususnya tunarungu.
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Hal ini penting agar siswa tunarungu dapat
memperoleh kesempatan belajar yang setara,
serta tidak tertinggal dalam pemanfaatan
teknologi pendidikan di era digital. Berdasarkan
latar belakang tersebut, peneliti tertarik untuk
mengembangkan sebuah aplikasi pembelajaran
berbasis  gamifikasi yang diberi nama
Qurfuntastic, sebagai upaya untuk menyediakan
media pembelajaran digital yang lebih efektif,
menarik, dan sesuai dengan kebutuhan siswa
tunarungu Generasi Alpha dalam mengenal huruf
hijaiyah.

II. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian
Research and Development (R&D) yang ber-
tujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan
produk berupa aplikasi edukasi Qurfuntastic
berbasis gamifikasi bagi penyandang tunarungu
Generasi Alpha. Pendekatan yang digunakan
adalah pendekatan deskriptif dan eksperimental,
yaitu mendeskripsikan proses pengembangan
serta menguji efektivitas produk yang dihasilkan.
Metode pengembangan system yang digunakan
dalam penelitian ini ialah metode waterfall.
Metode ini seringkali disebut dengan model
sekuensial linier (sequential linear) atau alur
hidup klasik (classiclife cycle). Metode Waterfall
merupakan salah satu model dalam Software
Development Life Cycle (SDLC) yang bersifat linier
dan sistematis, di mana setiap tahapan
pengembangan dilakukan secara berurutan dan
harus diselesaikan sebelum melanjutkan ke
tahap berikutnya.

Dalam penelitian ini, tahapan metode
Waterfall meliputi perencanaan, analisis kebutu-
han, desain sistem, implementasi, pengujian serta
pemeliharaan. Tahap perencanaan dilakukan
untuk mengidentifikasi tujuan sistem dan ruang
lingkup pengembangan aplikasi. Selanjutnya,
tahap analisis kebutuhan bertujuan untuk me-
nggali kebutuhan pengguna serta mendefinisikan
spesifikasi sistem secara rinci. Tahap desain
sistem dilakukan dengan merancang arsitektur
sistem, basis data, serta antarmuka pengguna
menggunakan alat bantu seperti UML dan ERD.
Tahap  implementasi merupakan  proses
penerjemahan desain ke dalam bentuk kode
program menggunakan teknologi yang sesuai.
Setelah itu, dilakukan tahap pengujian untuk
memastikan bahwa sistem berjalan sesuai
dengan kebutuhan dan bebas dari kesalahan.
Tahap terakhir adalah pemeliharaan, yang
mencakup perbaikan serta pengembangan

ini dipilih karena kesesuaiannya dengan
kebutuhan pengembangan sistem yang memiliki
ruang lingkup dan kebutuhan yang relatif jelas
sejak awal.

Gambar 1. Model Waterfall

Penelitian ini dilaksanakan pada periode
Oktober 2024 hingga November 2025 dengan
tahapan yang sistematis dan terstruktur dalam
pengembangan aplikasi Qurfuntastic berbasis
gamifikasi. Tahap awal dimulai dengan analisis
kebutuhan, yang meliputi kegiatan pengumpulan
data, pengolahan dan analisis data, pendokumen-
tasian hasil analisis, serta brainstorming bersama
pihak terkait, khususnya lembaga pendidikan
bagi penyandang disabilitas. Tahap ini bertujuan
untuk  mengidentifikasi secara mendalam
kebutuhan pengguna, terutama dalam pembela-
jaran huruf hijaiyah bagi siswa penyandang
tunarungu Generasi Alpha. Kegiatan ini
dilaksanakan selama tiga bulan.

Tahap kedua adalah tahap analisis dan
perancangan sistem. Pada tahap ini dilakukan
desain  database, perancangan antarmuka
pengguna (Ul) yang ramah dan intuitif, proses
pengkodean (coding), serta pengujian awal
terhadap kode yang dikembangkan. Selain itu,
dilakukan juga dokumentasi hasil perancangan
dan diskusi lanjutan (brainstorming) bersama
lembaga untuk memastikan kesesuaian sistem
dengan kebutuhan pengguna. Tahap ini
berlangsung selama tujuh bulan dan menjadi
kunci dalam menghasilkan aplikasi yang
interaktif, responsif, serta sesuai dengan karakte-
ristik siswa tunarungu melalui pendekatan visual
dan gamifikasi.

Tahap ketiga merupakan tahap pengujian dan
pelatihan. Pengujian dilakukan melalui dua
tahapan, yaitu uji alfa dan uji beta. Uji alfa
dilakukan secara internal oleh tim pengembang
untuk  mengidentifikasi  kesalahan sistem,
memperbaiki bug, dan meningkatkan kinerja
aplikasi beserta uji dari para ahli. Hasil uji alfa
kemudian didiskusikan dan didokumentasikan

lanjutan setelah sistem diimplementasi.k.an. sebagai dasar perbaikan. Selanjutnya, uji beta
Penggunaan metode Waterfall dalam penelitian  jijakukan dengan  melibatkan  lembaga
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pendidikan bagi penyandang disabilitas sebagai
pengguna langsung. Pada tahap ini juga
dilakukan pelatihan penggunaan aplikasi,
evaluasi hasil uji coba, serta dokumentasi untuk
penyempurnaan sistem. Tahap ini dilaksanakan
selama satu bulan dengan 6 siswa penyandang
tunarungu yang telah memenuhi kualifikasi
penelitian di SLB ABD Kedungkandang Kota
Malang.

Tahap keempat adalah penyerahan dan
implementasi aplikasi Qurfuntastic. Kegiatan
yang dilakukan meliputi pelatihan penggunaan
aplikasi kepada pihak lembaga, penyesuaian
kebutuhan instalasi, serta pendampingan dalam
penggunaan aplikasi secara langsung. Selain itu,
dilakukan dokumentasi penggunaan aplikasi
sebagai bahan publikasi baik di media cetak
maupun elektronik, serta sebagai pendukung
penyusunan laporan dan jurnal ilmiah. Tahap ini
juga dilaksanakan selama satu bulan. Model ini
memberikan kerangka kerja yang sistematis dan
terstruktur dalam  menghasilkan  aplikasi
pembelajaran yang optimal. Meskipun demikian,
model ini memiliki keterbatasan dalam hal
fleksibilitas terhadap perubahan kebutuhan
selama proses pengembangan.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Pengembangan  aplikasi  Qurfuntastic
berbasis gamifikasi merupakan langkah
penting dalam memberikan pembelajaran
alqur’an secaa mendasar bagi penyandang
tunatungu Generasi Alpha secara efektif dan
inovatif. =~ Dalam  penelitian ini, kami
menjelaskan penerapan Model Waterfall
dalam pengembangan aplikasi Qurfuntastic
dan memaprkan hasil dari pendekatan ini.
1. Analisa Kebutuhan Sistem (Requirment
Analysis)

Tahap pertama dalam penerapan model
Waterfall adalah analisis kebutuhan. Pada
tahap ini, tim pengembang berupaya
memahami secara mendalam kebutuhan
pengguna, yaitu siswa tunarungu dalam
pembelajaran pendidikan agama Islam,
khususnya pada pengenalan huruf hijaiyah
sebagai dasar membaca Al-Qur’an. Analisis
ini mencakup identifikasi jenis materi yang
diperlukan, karakteristik penyajian infor-
masi yang sesuai, serta desain antarmuka
yang mudah dipahami dan ramah bagi

pengguna tunarungu. Proses analisis
kebutuhan dilakukan melalui kegiatan
observasi, wawancara, dan diskusi

(brainstorming) dengan pihak lembaga

pendidikan disabilitas, guru, serta siswa
tunarungu sebagai pengguna utama. Hasil
analisis menunjukkan bahwa siswa tuna-
rungu membutuhkan media pembelajaran
yang berbasis visual, interaktif, dan mudah
dioperasikan, dengan penyajian materi
yang sederhana dan menggunakan bahasa
yang sesuai dengan keseharian mereka.
Selain itu, mereka juga membutuhkan
adanya pengulangan materi secara
konsisten untuk membantu proses
pemahaman dan penghafalan.

Dari sisi desain pembelajaran, ditemu-
kan bahwa penggunaan elemen gamifikasi
seperti permainan, level, poin, dan umpan
balik langsung sangat dibutuhkan untuk
meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa dalam belajar. Siswa cenderung lebih
tertarik pada media yang bersifat menarik,
tidak  monoton, serta memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan.
Sementara itu, dari perspektif guru atau
pengelola  pembelajaran,  dibutuhkan
sebuah sebuah media yang mudah diguna-
kan, fleksibel, serta mampu menyajikan
materi secara sistematis sesuai dengan
standar pembelajaran huruf hijaiyah
Isyarat yang telah ditetapkan oleh
Kementerian Agama. Guru juga meng-
harapkan adanya media yang dapat
membantu mereka dalam menyampaikan
materi secara lebih efektif dan efisien, serta
mendukung proses evaluasi pembelajaran.

2. Desain Sistem (Design)

Setelah tahap analisis kebutuhan
selesai, langkah selanjutnya adalah tahap
desain sistem. Pada tahap ini dilakukan
perancangan arsitektur aplikasi
Qurfuntastic, desain antarmuka pengguna
(user interface), serta penyusunan rencana
pengembangan sistem secara menyeluruh.
Desain sistem dirancang dengan mem-
pertimbangkan karakteristik pengguna,
yaitu siswa tunarungu, sehingga aplikasi
mampu menyajikan materi pembelajaran
huruf hijaiyah Isyarat dengan relevan, jelas,
menarik, dan mudah dipahami.
Perancangan antarmuka difokuskan pada
penggunaan elemen visual yang dominan,
tata letak yang sederhana, serta navigasi
yang intuitif guna memudahkan interaksi
pengguna. Selain itu, pada tahap ini juga
dirancang alur pembelajaran berbasis
gamifikasi serta mekanisme umpan balik
dalam aplikasi. Untuk mempermudah
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visualisasi alur sistem dan proses
pembelajaran dalam aplikasi, digunakan
flowchart sebagai alat bantu dalam
menggambarkan struktur dan hubungan
antar komponen sistem.

Login/fegister

Ya. Tidak
Login L Apskah sudah punya akun? - Register

Beranda: Pengenalan Huruf, Game, Ujlan ‘

Tahap 1: Huruf Alif - Za

l

’vamo 21 Huruf 5in - Kaf |

I

[Tanap 3ot tam - 7a* arunon |

l

Fitur Reward Game: Poin Bintang

l

| statiatik Nitai (-..mm.w)\

€nd: Sesi Bolajar selosai

Gambar 2. Flowchart Aplikasi Qurfuntastic

3. Implementasi (Coding)

Setelah tahap perancangan sistem
selesai, langkah selanjutnya adalah tahap
implementasi. Pada tahap ini dilakukan
proses pengembangan aplikasi
Qurfuntastic berbasis gamifikasi dengan
memanfaatkan teknologi digital yang
sesuai. Proses implementasi meliputi
pengkodean (coding) seluruh fitur aplikasi,
pengelolaan basis data, serta integrasi
berbagai komponen multimedia seperti
gambar, animasi, dan teks yang dirancang
khusus untuk mendukung pembelajaran
siswa tunarungu. Dalam tahap ini juga
dilakukan pengembangan fitur-fitur utama
yang mendukung pembelajaran, seperti
pengenalan huruf hijaiyah dan game
interaktif disertai elemen gamifikasi
berupa level, poin, dan umpan balik
langsung. Seluruh fitur dirancang agar
mudah digunakan, menarik, dan sesuai
dengan karakteristik pengguna yang
mengandalkan visual dalam proses belajar.
Selain itu, dilakukan pengujian awal (unit
testing) untuk memastikan bahwa setiap
bagian sistem berfungsi dengan baik.
Proses implementasi juga memperhatikan
aspek responsivitas dan kemudahan akses,
sehingga aplikasi dapat digunakan secara
optimal pada berbagai perangkat digital.

4. Pengujian (Deployment)

Tahap pengujian merupakan langkah
penting untuk memastikan bahwa aplikasi
Qurfuntastic dapat berfungsi secara
optimal dan sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Pengujian dilakukan secara
menyeluruh dengan mencakup beberapa
aspek, antara lain uji fungsional untuk
memastikan seluruh fitur berjalan sesuai
dengan tujuan pembelajaran, uji kegunaan
(usability) untuk menilai kemudahan
penggunaan aplikasi oleh siswa
penyandang tunarungu Generasi Alpha, uji
kinerja (performance) untuk memastikan
aplikasi berjalan dengan lancar dan
responsive, serta uji kompatibilitas untuk
memastikan aplikasi dapat digunakan pada
berbagai perangkat. Pengujian dilakukan
dalam dua tahap, yaitu uji alfa dan uji beta.
Uji alfa dilakukan untuk mengidentifikasi
kesalahan sistem, seperti bug atau error,
yang kemudian segera diperbaiki serta
melibatkan uji dari para ahli yang terdiri
dari ahli media, materi, dan IT.

Ahli materi menilai kesesuaian isi
aplikasi dengan standar pembelajaran
huruf Hijaiyah dan bahasa isyarat Al-
Qur'an. Ahli media menilai tampilan,
interaktivitas, kemudahan navigasi, serta
penerapan unsur gamifikasi. Sedangkan,
ahli IT menilai kulitas aplikasi serta
kegunaannya terhadap tunarungu Generasi
Alpha. Proses uji ahli dilakukan melalui
angket penilaian menggunakan skala Likert
1-5 dan wawancara terbuka untuk
mendapatkan saran perbaikan. Hasil
validasi menunjukkan bahwa aplikasi
Qurfuntastic memperoleh kategori “layak
dengan revisi kecil”. Saran dari para ahli
kemudian digunakan sebagai dasar untuk
melakukan revisi produk sebelum masuk
ke tahap uji coba pengguna.

Aspek Ne Indikater Ix

I | P(%) Kategori.
T | Essedsthanaan tampilan 5[4 |Pe%) | Kategor
2 | Eeowdahan pengennaan fimepads. |3 14 80% | Layak
media
Desain Visual 3 Exmx& me 3 4 80% Layak.
4| Tata letak dan layout balaman 5|4 80% | Layak,
5| Bualitas zembar 5[4 [80% | Laak
6 | Besesuaian media pendulmng 3 3 80% Layak,
pembelajaran seperti gambar dan.
BRimAsL
Bekayasa |7 | Keoodabao pensoperasianmedia |5 13 100% | Sageat Lavak
Bexanghal, - =
Lunak 8 | Tingkat toleransi tefjadina error 3 3 60% Sedang.
9 | Dapatdigwedkan sswmivakmdan |5 |4 | 60% | Sedang
. tempat vang diinginkan
10 | Membanta peserta digikpemyandane |5 |5 | 80% | Layak
tunamngy belaiar sscare mandicd
Pengeunagn | 11 | Ketepatan penseunaan bahasa isyarat | 3 3 100% | Saneat Layak
Bahasa (mudah dipabami da sesual deazan
kaidab)
Tomlsh 5545 |52% | Sesatlavek

Gambar 3. Penilaian Ahli Media
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Rumus: P = ?x 100% (Rumus 1)
X

Jadi P == x 100% = 81,81 = 82%

Keterangan:

Tabel 1. Prosentase Kelayakan

P Persentase Kelayakan
>x Jumlah Total Skor Jawaban Tertinggi
>xi Jumlah Total Skor Jawaban Validator

Berdasarkan hasil perhitungan dengan
menggunakan rumus yang  telah
ditentukan, diperoleh persentase
kelayakan  sebesar 93%. Hal ini
menunjukkan bahwa aplikasi Qurfuntastic
berada dalam kategori sangat layak untuk
dilakukan uji coba.

Ak | No Indikator. Tx [Exi] P(%) | Kategori
Korikulum, 1 | Kesesuatan dengan standar Kemenag | 5 5 100% | Sangat Lavak
dan, PSDRW
2| Mater terstruktur dengan baik. 5 4 80% | Lavak
3| Tampilan materi menank dan. 5|4 [80% | Lawak
membaniy proses peayampaian,
Penvajian 4 | Kelengkapan materi H 4 80% | Lavak
Matext 5| Materi terbaca dengan jelas 5|3 [60%
6 | Materi vang disajikan dapat. 5 4 80% Sangat Lavak
meningkatkan hafalan penyandang.
tunaungy Generasi Alpha
7| Kesgsuaian evaluasi (sesuai dengan. | 5 4 80% |Layak
tujuzn dan konsep penelitian)
Pengeunaan | 8 | Kefepatan penggunaan bahasa isvaraf | 5 5 100% | SangatLavak
Bahasa yang mudah dipabami dan sesuai
kaidah
Tumlah 40 33 [82.5% |SangatLavak

Gambar 4. Penilaian Ahli Materi

Rumus: P = %x 100% (Rumus 2)

Jadi P = g x 100% = 82,5%

Berdasarkan hasil perhitungan dengan
menggunakan rumus yang  telah
ditentukan, diperoleh persentase
kelayakan bahasa sebesar 93%. Hal ini
menunjukkan bahwa aplikasi Qurfuntastic
berada dalam kategori sangat layak untuk
dilakukan uji coba.

A TF) [ Fateeont

aaaww%wmw

:
%
)

Gambar 5. Uji Ahli IT

Lxi

‘x 100% (Rumus 3)
Lx

Jadi P = %x 100% = 93,3% = 93%

Rumus: P =

Berdasarkan hasil perhitungan uji ahli
IT dengan menggunakan rumus yang telah
ditentukan, diperoleh persentase
kelayakan  sebesar 93%. Hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi
Qurfuntastic berada dalam kategori sangat
layak untuk dilakukan uji coba.

Tabel 2. Prosentase Uji Kelayakan

Aspek
No yang PersentaseKualifikasi Keterangan
Dinilai

Sangat Hasil validasi

i 0
1 Media B2% Layak pada lampiran

Sangat Hasil validasi

i 0,
2 Materi  82,5% Layak pada lampiran

3 IT 939 Sangat Hasil Vallanl
Layak  padalampiran
Rata- o
rata 96% Sangat Layak

Selanjutnya, uji beta dilakukan dengan
melibatkan para ahli dan pengguna
langsung, yaitu penyandang tunarungu di
lembaga pendidikan pendidikan disabilitas
guna memperoleh umpan balik terkait
efektivitas, kemudahan penggunaan, serta
daya tarik aplikasi. Dalam uji beta, peneliti
meminta kesediaan siswa penyandang
tunarungu di SLB ABD Kedungkandang,
Kota Malang yang berjumlah 6 orang untuk
diminta memberikan penilaian terhadap
uji aplikasi Qurfuntastic sebelum dirilis
secara resmi. Berikut indikator penilaian
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aplikasi Qurfuntastic yang merujuk pada
Mayer (2009) dan Paivio (2006):

a) Tampilan aplikasi Qurfuntastic menarik.
b) Aplikasi Qurfuntastic mudah digunakan.
c) Materi huruf hijaiyah isyarat mudah

dipahami.

d) Gambar/visual membantu memahami
materi.

e) Game dalam aplikasi Qurfuntastic
menyenangkan.

f) Aplikasi membantu saya mempelajari
huruf hijaiyah isyarat.

g)Saya ingin menggunakan aplikasi

Qurfuntastic kembali.

Tabel 3. Skala Likert

Skor Keterangan
1 Sangat Setuju
2 Setuju
3 Tidak Setuju
4 Sangat Tidak Setuju
Siswa 1 2 3 4 5 6 7 Total
S1 4 4 4 4 4 3 4 27
S2 4 3 4 4 4 3 3 25
S3 4 4 4 4 4 4 4 28
S4 3 3 4 3 4 3 4 24
S5 3 3 3 3 3 2 3 20
Sé6 3 3 3 3 3 3 3 21
Tabel 4. Hasil Uji Beta
Responden Siswa Total Skor
S1 27
S2 25
S3 28
S4 24
S5 20
Sé6 21
Total 145
Dengan skor maksimal 168, maka
berikut hasil perhitungan prosentase

kelayakan uji beta aplikasi Qurfuntastic
sebagai berikut:

145 X 100% = 86,3%
146 o0 — » (i]

(Rumus 4)

Tabel 5. Prosentase Kelayakan

Persentase Kategori
81-100% Sangat Layak
61-80% Layak
41-60% Cukup
21-40% Tidak Layak

Berdasarkan hasil uji coba beta yang
telah dilakukan pada aplikasi Qurfuntastic,
diperoleh persentase sebesar 86% yang

termasuk dalam kategori sangat layak.
Hasil prosentase ini menunjukkan bahwa
aplikasi Qurfuntastic berbasis gamifikasi
sangat layak digunakan sebagai media
pengenalan huruf hijaiyah bagi
penyandang tunarungu Generasi Alpha.
Hasil pengujian menunjukkan bahwa
aplikasi  Qurfuntastic dapat berjalan
dengan baik sesuai dengan kebutuhan dan
karakteristik = penyandang  tunarungu
Generasi Alpha. Hal ini mengindikasikan
bahwa Aplikasi Qurfuntastic dinilai layak
untuk digunakan sebagai media
pembelajaran dalam mendukung proses
pengenalan huruf hijaiyah bagi siswa
tunarungu.

Setelah melalaui tahapan-tahapan di
atas, berikut tampilan aplikasi Qurfuntastic
berbasis gamifikasi bagi penyandang
tunarungu yang telah dibangun:

a) Halaman Utama
Halaman utama merupakan tampilan
awal saat pengguna membuka aplikasi

Qurfuntasticc  Pada  halaman  ini

ditampilkan logo aplikasi sebagai

identitas utama sekaligus pintu masuk
menuju sistem pembelajaran huruf
hijaiyah. Desain halaman utama dibuat
sederhana, menarik, dan mudah
dipahami oleh siswa tunarungu, dengan
dominasi visual yang jelas untuk
memudahkan  orientasi  pengguna.
Tampilan halaman utama dapat dilihat
pada gambar 3.

- - N

s S

QURFUNTASTIC

Gambar 6. Halaman Utama
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b) Halaman Menu
Halaman menu merupakan tampilan
yang menyajikan seluruh fitur utama
yang tersedia dalam aplikasi
Qurfuntastic. Pada halaman ini, siswa
tunarungu sebagai pengguna dapat
memilih fitur pembelajaran sesuai
kebutuhan mereka. Adapun fitur yang
tersedia meliputi:
1) Fitur Ta’aruf (pengenalan huruf
hijaiyah),

2) Fitur Game Lock-Unlock (latihan
berbasis permainan), dan

3) Fitur Exam (evaluasi
pembelajaran).

Desain menu dibuat sederhana,
interaktif, dan mudah dinavigasi agar
sesuai dengan karakteristik pengguna
yang mengutamakan kemudahan akses
dan kejelasan visual.

Gambar 7. Menu

¢) Fitur Ta’aruf

Fitur Ta’aruf merupakan tahap awal
pembelajaran yang berfokus pada
pengenalan huruf hijaiyah. Pada fitur
ini, siswa tunarungu diperkenalkan
dengan bentuk huruf hijaiyah yang
disajikan melalui kombinasi visual, teks,
serta representasi Bahasa Isyarat.
Penyajian materi yang dirancang secara
menarik dengan penggunaan elemen
visual yang jelas dan tidak mem-
bosankan, sehingga dapat membantu
siswa  dalam memahami  serta

mengenali  huruf

bertahap.

hijaiyah  secara

TA'ARUF

.%\p |.

Gambar 8. Fitur Ta'aruf

d) Game Lock-Unlock

Fitur Game Lock-Unlock
merupakan bagian dari pembelajaran
berbasis gamifikasi yang berfungsi
sebagai sarana latihan setelah siswa
mempelajari materi pada tahap Taaruf.
Permainan ini dibagi menjadi tiga
tahapan, yaitu tahap Syin (awal), Mim
(menengah), dan Shod (lanjutan).
Pembagian ini disesuaikan dengan
urutan pengenalan huruf hijaiyah serta
mempertimbangkan kemampuan siswa
tunarungu dalam memproses dan
mengingat informasi secara bertahap.
Dalam fitur ini, siswa akan memperoleh
reward apabila berhasil menyelesaikan
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permainan dengan baik, serta tetap
mendapatkan bentuk apresiasi apabila
belum mencapai hasil yang diharapkan.
Selain itu, sistem aplikasi menyediakan
pengulangan pembelajaran bagi siswa
penyandang tunarungu yang belum
berhasil, sehingga proses latihan dapat
dilakukan secara berulang hingga
mencapai pemahaman yang optimal.

" LOCKUNLOCK

(-]
\\ =
QURFUNTASTIC

| _ =
- / =

g

g Q:_"" o

4)2)a

Gambar 9. Fitur Lock-Unlock

e) Fitur Exam

Fitur Exam merupakan tahap
evaluasi yang  digunakan  untuk
mengukur pemahaman siswa terhadap
seluruh materi huruf hijaiyah yang telah
dipelajari. Pada tahap ini, siswa menger-
jakan soal dalam satu sesi terpadu
untuk mengetahui tingkat pencapaian
belajar ~ mereka. Hasil  evaluasi
ditampilkan dalam bentuk skor dan
peringkat berdasarkan jumlah jawaban

benar serta waktu pengerjaan. Namun
demikian, dalam konteks pengguna
siswa tunarungu, penilaian tidak
semata-mata berfokus pada skor akhir,
melainkan lebih menekankan pada
proses pembelajaran dan
perkembangan individu masing-masing
siswa. Oleh karena itu, fitur ini
dirancang tidak hanya sebagai alat ukur,
tetapi juga sebagai sarana refleksi dan
motivasi belajar.

N

EXAM

(s )ic]

Gambar 10. Fitur Exam

&)

c

5. Pemeliharaan (Maintenance)

Tidak menutup kemungkinan sebuah
perangkat lunak mengalami perubahan
ketika sudah dikirimkan ke user.
Perubahan itu bisa ada karena adanya
kesalahan yang muncul dan tidak
terdeteksi saat pengujian atau perangkat
lunak harus beradaptasi dengan
lingkungan baru. Tahap pendukung atau
pemeliharaan dapat mengulangi proses
pengembangan mulai dari analisis
spesifikasi untuk perubahan perangkat
lunak yang sudah ada, tapi tidak untuk
membuat perangkat lunak baru

. Pembahasan

Pembelajaran  huruf hijaiyah melalui
aplikasi Qurfuntastic menunjukkan bahwa
pemanfaatan elemen multimedia tidak
sekadar menghadirkan variasi tampilan,
tetapi berperan langsung dalam mengaktifkan
proses kognitif peserta didik sebagaimana
dijelaskan dalam Cognitive Theory of
Multimedia Learning oleh Richard E. Mayer
(Mayer, 2014). Penyajian huruf hijaiyah yang
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disertai animasi dan bahasa isyarat
memungkinkan siswa tunarungu memproses
informasi melalui jalur visual secara lebih
optimal. Dalam kondisi ini, visualisasi dalam
prinsip multimedia Mayer berfungsi sebagai
representasi utama dan alat untuk mencipta-
kan makna. Visualisasi dalam qurfuntastic
terealisasi melalui proses pemilihan dan
penataan informasi yang lebih terfokus terjadi
ketika simbol huruf terkait erat dengan
gerakan gerakan sehingga meningkatkan
perkembangan skema dalam memori jangka
panjang (Chin-Soon Cheah, 2022). Hal ini
menjadikan pembelajaran lebih konkret,
mudah dipahami, dan mampu meningkatkan
fokus belajar siswa yang secara karakteristik
sangat bergantung pada informasi visual.
Efektivitas tersebut semakin diperkuat
melalui penyajian materi yang koheren
melalui  prinsip koherensi dan tidak
berlebihan. Informasi yang ditampilkan
difokuskan pada inti pembelajaran, yaitu
bentuk huruf dan representasi maknanya,
tanpa disertai elemen visual yang tidak
relevan. Kondisi ini membantu menurunkan
beban Kkognitif eksternal untuk memak-
simalkan penggunaan kapasitas memori kerja
siswa untuk memahami materi pelajaran
(Hsin, L., & Paas, 2015).

Desain  aplikasi  Qurfuntastic  yang
dikembangkan dalam penelitian ini
menunjukkan kesesuaian dengan teori Dual
Coding yang dikemukakan oleh Paivio dan
Clark. Teori ini menjelaskan bahwa proses
pembelajaran akan lebih efektif apabila
informasi disajikan melalui dua sistem
representasi, yaitu visual (non-verbal) dan
verbal, yang bekerja secara saling melengkapi
dalam membangun pemahaman. Dalam
implementasinya, aplikasi Qurfuntastic
dirancang dengan mengintegrasikan elemen
visual yang dominan, seperti gambar huruf
hijaiyah, ilustrasi, dan tampilan antarmuka
yang menarik, dengan elemen verbal dalam
bentuk teks sederhana serta representasi
bahasa yang mudah dipahami oleh siswa
tunarungu. Kombinasi ini memungkinkan
siswa untuk memproses informasi melalui
dua jalur kognitif secara bersamaan, sehingga
membantu memperkuat pemahaman dan
daya ingat terhadap materi yang dipelajari
Selain itu, fitur pembelajaran yang disusun
secara bertahap, seperti pada menu taaruf,
memberikan pengenalan huruf hijaiyah
melalui visual yang jelas dan terstruktur,
sementara fitur game berbasis gamifikasi

memberikan penguatan melalui latihan
berulang yang tetap melibatkan kedua
representasi tersebut (Clark & Paivio, 1987).
Hal ini sejalan dengan prinsip dual coding
yang menekankan bahwa pengulangan
informasi dalam dua bentuk representasi
akan memperkuat retensi memori. Desain
antarmuka yang sederhana, penggunaan
warna yang menarik, serta navigasi yang
mudah juga mendukung proses pengolahan
informasi secara optimal, sehingga siswa tidak
mengalami beban kognitif yang berlebihan.
Hal ini menjadikan siswa tunarungu dapat
lebih fokus pada pemaknaan materi melalui
visual dan teks yang disajikan secara terpadu
(Paivio, 2006).

Secara bersamaan, penggunaan bahasa
isyarat dan teks huruf menunjukkan prinsip
redundansi karena kedua komponen tersebut
dapat meningkatkan pemahaman. Susunan
komponen pembelajaran yang dipamerkan
secara bersamaan dan berdekatan satu sama
lain juga menunjukkan integrasi informasi
(Kalyuga, S. Chandler, P., & Sweller, 2004).
Keterpaduan informasi juga terlihat dari
penempatan elemen pembelajaran yang
berdekatan secara spasial dan ditampilkan
secara simultan. Huruf hijaiyah, teks, dan
animasi bahasa isyarat disajikan dalam satu
tampilan sehingga siswa dapat langsung
menghubungkan simbol dengan makna tanpa
harus berpindah fokus (R. C. Clark, R. E.
Mayer, 2011). Selain itu, kemunculan elemen
secara  bersamaan dapat mengurangi
kebutuhan bagi siswa untuk menyimpan
pengetahuan sementara dalam memori kerja.
Hal ini sangat penting bagi siswa tunarungu
karena keterbatasan dalam kapasitas memori
kerja membuat mereka lebih rentan
kehilangan informasi apabila penyajiannya
terpisah (S. Ge, C. Hai Leng, 2022). Hal ini
mengkonfirmasi  bahwasanya  kedekatan
spasial dan temporal tidak hanya memfasili-
tasi pemahaman tetapi juga mempertahankan
perhatian selama proses pembelajaran.

Pembelajaran yang disajikan secara
bertahap juga memberikan kontribusi
signifikan dalam mengelola kompleksitas
materi. Siswa dapat secara bertahap
mempelajari huruf hijaiyah dalam beberapa
level yang sesuai dengan kemampuannya.
Sebelum melanjutkan ke langkah berikutnya,
setiap tahap siswa diberi waktu untuk
memahami, berlatih, dan memperkuat isi.
Prinsip segmentasi ini memperkuat proses
mengatur informasi dalam memori sambil
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mengurangi  ketegangan  kognitif yang
disebabkan oleh kerumitan materi (R. Mehta,
C. Santacruz, 2024). Selain itu prinsip
personalisasi juga membantu mengurangi
beban kognitif yang berasal dari kompleksitas
materi, sekaligus memperkuat proses
pengorganisasian informasi dalam memori.
Dengan adanya pengulangan yang terintegrasi
dalam setiap tahapan, pembelajaran menjadi
lebih sistematis dan mendukung
pembentukan pemahaman yang lebih stabil
(C. Schrader, M. Reichelt, 2018; G. Kartal,
2010; R. Moreno, 2007). Di sisi lain, elemen
interaktif seperti permainan dan kuis serta
penggunaan bahasa yang lugas dan ekspresif
mendorong partisipasi aktif siswa dalam
proses pembelajaran. Keterlibatan ini tidak
hanya meningkatkan motivasi, tetapi juga
memperkuat proses pengolahan informasi
melalui aktivitas mental yang lebih mendalam.

Ketika siswa berinteraksi langsung dengan
materi dan memperoleh umpan balik, mereka
tidak hanya menerima informasi, tetapi juga
menguji, memperbaiki, dan memperkuat
pemahaman yang dimiliki. Interaktivitas yang
dirancang secara sederhana namun bermakna
membantu menjaga keseimbangan antara
keterlibatan dan beban kognitif, sehingga
pembelajaran tetap efektif tanpa menim-
bulkan kelelahan mental (Mayer, 2014).
Dalam konteks ini, interaktivitas tersebut
tidak berdiri sendiri, tetapi diperkuat melalui
pendekatan gamifikasi yang mengintegrasikan
elemen permainan seperti poin, level,
tantangan, dan umpan balik ke dalam proses
pembelajaran. Penerapan gamifikasi dalam
Qurfuntastic terlihat melalui fitur permainan
seperti Game Lock-Unlock yang mengadopsi
mekanisme level, reward, serta sistem
pengulangan. Elemen-elemen tersebut tidak
hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi
memiliki peran pedagogis dalam mendorong
keterlibatan aktif siswa, memperkuat fokus,
serta menstimulasi rasa ingin tahu untuk
terus belajar (Sandusky, 2018).

Aplikasi Qurfuntastic yang dikembangkan
dalam penelitian ini bagi penyandang
tunarungu masih bersifat terbatas pada tahap
pengenalan huruf hijaiyah isyarat secara
mendasar saja dan belum mencakup jenjang
pembelajaran lanjutan seperti pembelajaran
membaca Al-Qur'an secara menyeluruh.
Keterbatasan ini menjadi salah satu aspek
yang perlu diperhatikan dalam pengemba-
ngan aplikasi selanjutnya. Oleh sebab ituy,
diperlukan pengembangan lebih lanjut

dengan menambahkan tahapan pembelajaran
yang berjenjang, seperti sistem level atau jilid,
sehingga  proses pembelajaran  dapat
berlangsung secara berkelanjutan. Adanya
pengembangan tersebut ditujukan agar siswa
tidak hanya berhenti pada tahap pengenalan
huruf hijaiyah, tetapi dapat me-lanjutkan ke
tahap membaca dan memahami Al-Qur’an
secara lebih komprehensif.

SIMPULAN DAN SARAN

. Simpulan

Perancangan aplikasi Qurfuntastic berbasis
gamifikasi melalui pendekatan R&D dengan
model pengembangan aplikasi Waterfall
menghasilkan media pembelajaran yang
terstruktur dan sesuai dengan kebutuhan
siswa tunarungu Generasi Alpha. Berdasarkan
hasil uji alfa dengan prosentase kelayakan
sebesar 96% dan uji beta pada penyandang
tunarungu di SLB ABD Kedungkandang
dengan prosentase 86% yang menunjukkan
aplikasi Qurfuntastic sangat layak digunakan
oleh penyandang tunarungu Generasi Alpha.
Integrasi elemen multimedia dalam
Qurfuntastic selaras dengan Cognitive Theory
of Multimedia Learning, Dual Coding, serta
didukung oleh penerapan gamifikasi mampu
meningkatkan  pengenalan, keterlibatan,
mempermudah pemahaman, dan mendukung
pembelajaran huruf hijaiyah secara lebih
efektif bagi penyandang tunarungu Generasi
Alpha. Dengan demikian kombinasi tersebut
dalam aplikasi Qurfuntastic dapat
menciptakan pembelajaran huruf hijaiyah
secara inklusif bagi penyandang tunarungu
generasi Alpha.

. Saran

Adapun saran untuk penelitian selanjutnya
adalah sebagai berikut:

1. Pengembangan fitur  adaptif untuk
menyesuaikan kebutuhan dan kemampuan
belajar siswa tunarungu.

2. Pelaksanaan uji coba pada skala yang lebih
luas untuk mengetahui efektivitas aplikasi
Qurfuntastic secara komprehensif bagi
penyandang tunarungu.

3. Implementasi langsung di lingkungan
sekolah guna menguji penggunaan aplikasi
Qurfuntastic dalam situasi pembelajaran
yang nyata.

4. Integrasi aplikasi dengan sistem
pembelajaran Pendidikan Agama Islam di
sekolah agar dapat digunakan secara
berkelanjutan.
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