
 

RANCANG BANGUN APLIKASI PEMBELAJARAN MATEMATIKA 

TERPERSONALISASI MENGGUNAKAN ALGORITMA FUZZY 

MAMDANI UNTUK SISWA TUNAGRAHITA BERBASIS ANDROID 

 

SKRIPSI 

Diajukan Untuk Memenuhi Salah Satu Syarat  Memperoleh Gelar Sarjana 

Program Studi Teknik Informatika Jenjang Sarjana (S1) 

 

 

 

 

Oleh 

Muhamad Rangga Dwi Saputra 

20220810074 

 

 

 

 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS KUNINGAN 

2026 

 



 

26 

 

 



 

 



 

 



 

 



 

MOTTO dan PERSEMBAHAN 

Motto : 

“Kesempatan itu bukan diberikan, tapi akan datang jika kau menginginkannya ” 

“Keselahan dapat diperbaiki, jika menyerah, itu baru kegagalam” 

“Di dunia ini, orang yang tersenyum adalah orang yang paling kuat” 

Persembahan : 

Dengan rasa syukur kepada Allah SWT atas segala rahmat dan karunia-Nya, 

skripsi ini saya persembahkan kepada: 

1. Kedua orang tua tercinta, yang senantiasa memberikan kasih sayang, doa, 

dukungan, pengorbanan, motivasi, serta kepercayaan yang tidak pernah 

putus kepada penulis. Terima kasih atas setiap perjuangan, nasihat, dan 

dukungan yang diberikan sehingga penulis dapat menyelesaikan pendidikan 

dan penyusunan skripsi ini dengan baik. 

2. Keluarga besar tercinta, yang selalu memberikan doa, perhatian, dukungan 

moral, dan semangat kepada penulis selama menjalani proses perkuliahan 

hingga penyelesaian skripsi. 

3. Bapak dan Ibu Dosen Pembimbing, yang telah meluangkan waktu, tenaga, 

dan pikiran untuk memberikan arahan, masukan, koreksi, serta bimbingan 

yang sangat berarti selama proses penyusunan skripsi ini sehingga dapat 

diselesaikan dengan baik. 

4. Seluruh Dosen Program Studi Teknik Informatika Universitas Kuningan, 

yang telah memberikan ilmu pengetahuan, pengalaman, motivasi, dan 

pembelajaran yang berharga selama masa perkuliahan sehingga menjadi 

bekal bagi penulis dalam menyelesaikan penelitian ini. 

5. Kepala Program Studi Teknik Informatika beserta seluruh civitas 

akademika Universitas Kuningan, yang telah memberikan fasilitas, 

pelayanan, dan lingkungan akademik yang mendukung proses belajar 

penulis selama menempuh pendidikan. 



 

6. Kepala Sekolah, guru, staf, dan seluruh keluarga besar SLB C YPALB 

Perwari Kuningan, yang telah memberikan izin, bantuan, kesempatan, serta 

dukungan kepada penulis dalam melaksanakan penelitian. Terima kasih atas 

kerja sama, masukan, dan pengalaman berharga yang diberikan selama 

proses pengumpulan data dan pengujian aplikasi. 

7. Siswa-siswi SLB C YPALB Perwari Kuningan, yang telah bersedia menjadi 

bagian dari penelitian ini. Semangat belajar, keceriaan, dan pengalaman 

yang diberikan menjadi motivasi bagi penulis untuk mengembangkan 

penelitian yang dapat memberikan manfaat dalam proses pembelajaran. 

8. Sahabat dan teman-teman seperjuangan Program Studi Teknik Informatika 

Angkatan 2022, yang telah menemani perjalanan perkuliahan, berbagi 

pengalaman, memberikan bantuan, dukungan, serta motivasi dalam 

menghadapi berbagai tantangan selama masa studi. 

9. Rekan-rekan organisasi dan kepanitiaan yang pernah menjadi bagian dari 

perjalanan penulis, yang telah memberikan pengalaman berharga, 

pembelajaran tentang kerja sama, kepemimpinan, tanggung jawab, serta 

pengembangan diri di luar kegiatan akademik. 

10. Seluruh pihak yang telah membantu secara langsung maupun tidak 

langsung, yang tidak dapat disebutkan satu per satu, atas segala bantuan, 

dukungan, doa, dan kontribusi yang diberikan kepada penulis selama proses 

penyusunan skripsi ini. 

11. Almamater Universitas Kuningan, yang telah menjadi tempat penulis 

menimba ilmu, mengembangkan kemampuan, membangun karakter, serta 

memperoleh berbagai pengalaman berharga yang akan menjadi bekal dalam 

menghadapi dunia kerja dan kehidupan di masa mendatang. 

 

 

 



 

i  

RANCANG BANGUN APLIKASI PEMBELAJARAN MATEMATIKA 

TERPERSONALISASI MENGGUNAKAN ALGORITMA FUZZY 

MAMDANI UNTUK SISWA TUNAGRAHITA BERBASIS ANDROID 

 

Muhamad Rangga Dwi Saputra1, Yati Nurhayati2, Heri Herwanto3  
1,2,3Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Ilmu Komputer,Universitas Kuningan 
1,2,3Jl. Pramuka No.67, Purwawinangun, Kec. Kuningan, Kabupaten Kuningan, Jawa 

Barat 45512 

20220810074@uniku.ac.id1, yati.nurhayati@uniku.ac.id2, 

heri.herwanto@uniku.ac.id3 

ABSTRAK 

Perkembangan teknologi pendidikan membuka peluang pengembangan media 

pembelajaran adaptif bagi siswa tunagrahita. Dalam pembelajaran matematika, 

siswa masih mengalami kesulitan memahami konsep bilangan dan operasi hitung 

dasar karena materi bersifat abstrak. Berdasarkan hasil wawancara di SD SLB C 

YPALB, media pembelajaran yang digunakan belum mampu menyesuaikan tingkat 

kesulitan secara individual serta belum optimal dalam memantau perkembangan 

belajar siswa. Penelitian ini bertujuan merancang dan membangun aplikasi 

pembelajaran matematika terpersonalisasi berbasis Android menggunakan 

algoritma Fuzzy Mamdani. Algoritma ini menjadi inti personalisasi sistem untuk 

menentukan level Mudah, Sedang dan Sulit berdasarkan ketepatan dan kecepatan 

jawaban siswa. Pengembangan aplikasi menggunakan metode Extreme 

Programming, perancangan sistem menggunakan UML, serta penyimpanan data 

menggunakan Firebase Cloud Firestore. Aplikasi menyediakan fitur materi, 

simulasi, kuis, penentuan level tingkat kesulitan soal, dan laporan perkembangan 

siswa. Hasil Black-Box Testing dan White-Box Testing menunjukkan bahwa 

seluruh fungsi aplikasi, termasuk fitur penentuan tingkat kesulitan soal 

menggunakan algoritma Fuzzy Mamdani, berjalan sesuai rancangan. UAT 

memperoleh tingkat penerimaan sebesar 86% oleh guru dan 95% oleh 

admin/operator sekolah. Penggunaan aplikasi pada siswa meningkatkan rata-rata 

hasil belajar dari ujian tertulis 62,5 menjadi 80. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

aplikasi dapat membantu siswa memahami materi matematika. 

 

Kata Kunci : Android, Fuzzy Mamdani, Pembelajaran Matematika, Tunagrahita. 
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ABSTRACT 

Advances in educational technology have opened up opportunities for the 

development of adaptive learning media for students with intellectual disabilities. 

In mathematics, students still struggle to understand number concepts and basic 

arithmetic operations because the material is abstract. Based on interviews 

conducted at SD SLB C YPALB, the learning media currently in use are not yet 

capable of adjusting the difficulty level to individual needs and are not optimal for 

monitoring students’ learning progress. This study aims to design and develop a 

personalized Android-based mathematics learning application using the Mamdani 

Fuzzy algorithm. This algorithm serves as the core of the system’s personalization, 

determining the level of learning difficulty based on the accuracy and speed of 

students’ answers. The application was developed using the Extreme Programming 

method, with system design based on UML and data storage using Firebase Cloud 

Firestore. The application provides features such as learning materials, 

simulations, quizzes, difficulty level adjustment, and student progress reports. The 

results of Black-Box Testing and White-Box Testing indicate that all application 

functions—including the feature for adjusting question difficulty levels using the 

Mamdani Fuzzy algorithm—operate as designed. The User Acceptance Test (UAT) 

yielded an acceptance rate of 86% among teachers and 95% among school 

administrators/operators. The use of the application by students increased their 

average learning outcomes from 62.5 to 80. These results indicate that the 

application can help students understand mathematics by presenting content and 

adjusting difficulty levels to match their abilities. 

 

Keywords: Android, Mamdani Fuzzy Logic, Mathematics Education, Individuals 

with Intellectual Disabilities. 
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