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Abstrak  

Jarimatika adalah metode pengajaran berhitung yang memanfaatkan jari sebagai alat bantu. Meskipun metode ini telah 

digunakan secara konvensional, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran Jarimatika dengan 

memanfaatkan teknologi pengolahan citra. Metode konvensional dalam mengajarkan Jarimatika masih dominan, sehingga 

penelitian ini memfokuskan pada implementasi citra untuk mempermudah pemahaman anak-anak terhadap metode ini. 

Dalam penelitian ini, digunakan dua teknik pengolahan citra, yaitu Convex Hull dan Convexity Defects, untuk 

mengidentifikasi pola tangan dengan lebih baik sebelum mengenali angka dalam metode Jarimatika. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa sistem yang dikembangkan berhasil mendeteksi pola tangan dengan baik pada jarak 150 cm dan 30 

cm, terutama dalam kondisi cahaya yang optimal di luar ruangan dengan intensitas cahaya 154 Lux. Namun, akurasi sistem 

dipengaruhi oleh faktor-faktor seperti jarak, kondisi cahaya, dan latar belakang. Penggunaan aplikasi ini dalam uji 

efektivitas menghasilkan peningkatan waktu pengerjaan soal dan skor, menunjukkan potensi aplikasi sebagai alat yang 

menarik dan membantu dalam pembelajaran Jarimatika. Hasil wawancara dengan pendidik Jarimatika juga menegaskan 

bahwa aplikasi ini berhasil menyajikan materi yang menarik dan memudahkan pemahaman, sehingga memiliki nilai tambah 

dalam konteks pembelajaran metode Jarimatika. 
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I. PENDAHULUAN 

Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang 

diajarkan di sekolah-sekolah di seluruh dunia. Sebagai 

mata pelajaran, matematika memiliki peran penting 

dalam pendidikan karena memberikan dasar 

pengetahuan dan keterampilan yang penting bagi 

kemampuan seseorang untuk memecahkan masalah dan 

mengembangkan kemampuan berpikir logis. Konsep 

dasar dari berhitung adalah sistem angka dan jumlah 

(hitungan) yang merupakan dasar dari sistem 

matematika. Banyak siswa mengalami kesulitan dalam 

belajar matematika salah satunya karena matematika 

memiliki sifat yang abstrak [1]. 

Jarimatika merupakan salah satu media berhitung 

yang menggunakan jari siswa sebagai media berhitung 

[2]. Kebanyakan anak-anak paling takut dan paling tidak 

senang dengan pelajaran berhitung, namun metode 

jarimatika memberikan sebuah solusi yang mudah 

dipahami dan menyenangkan (Widyaningsih dan 

Hendartie, 2022). Metode ini memiliki kelebihan yaitu 

memberikan visualisasi proses menghitung, 

menggembirakan anak saat digunakan, dan tidak 

memberatkan memori otak anak [4] Metode Jarimatika 

semakin populer di Indonesia karena mampu 

mempermudah dan mempercepat proses penghitungan 

matematika dengan teknik penghitungan menggunakan 

jari-jari tangan [5].  

Meski metode ini sudah dikenal sejak lama, namun 

masih banyak orang yang belum paham cara 

penggunaannya secara tepat. Oleh karena itu, perlu 

adanya inovasi dalam pembelajaran metode Jarimatika 

agar lebih mudah dipahami dan diingat. Jarimatika 

merupakan bentuk metode berhitung juga diterapkan ke 

dalam dunia teknologi sebagai media pembelajaran yang 

efektif.[6]. Pemakaian media pembelajaran dalam proses 

belajar mengajar dapat  membangkitkan minat dan  

keinginan yang baru, membangkitkan motivasi    dan 

rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa 

pengaruh-pengaruh psikologis terhadap pembelajar [7]. 

Pemanfaatan media yang relevan di dalam kelas dapat 

mengoptimalkan proses pembelajaran. Bagi guru, media 

pembelajaran membantu mengkonkretkan konsep atau 

gagasan dan membantu memotivasi peserta belajar aktif. 

Bagi siswa, media dapat menjadi jembatan untuk 

berpikir kritis dan berbuat.[8]Perkembangan teknologi 

yang semakin canggih menjadi sarana penting untuk 

mencapai tujuan pendidikan yang lebih efektif dan 

efisien. Peranan media pembelajaran dalam proses 

belajar dan mengajar sangat penting karena media 

pembelajaran dapat membantu peserta didik untuk 

menjelaskan sesuatu yang disampaikan oleh pendidik 

[9] Teknologi sekarang sudah melibatkan sistem 

pengenalan secara komputerisasi dengan konsep tertentu 

untuk  pengenalannya menggunakan perangkat 

pendukung sensor kamera terhadap objek untuk dikenali 

[3].  Salah satu perkembangan teknologi  yaitu dengan 

pemanfaatan Computer vision, yang dimana teknologi 

ini memungkinkan mesin (komputer) mengenali citra 

seperti mata manusia. 

Berdasarkan uraian penjelasan permasalahan diatas 

maka penulis tertarik membuat media pembelajaran 

pada pengenalan angka pada metode  jarimatika. Penulis 

ingin mengimplementasikan Computer vision dalam 
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pembuatan media pembelajaran pada metode jarimatika. 

Pada penerapannya Penulis menggunakan teknologi 

pengenalan gestur tangan secara real-time yang dapat 

menerjemahkan bentuk dari jarimatika. Penerapan 

metode Convex Hull dan Convexity Defects digunakan 

untuk mendeteksi kontur tangan, ujung jari dan garis 

tepian jari lalu memprosesnya menjadi informasi area 

yang deteksi sebagai tangan.  Penggunaan framework 

Mediapipe digunakan untuk mendeteksi gestur tangan. 

Mediapipe dapat digunakan secara efesiensi sebagai alat 

untuk mendeteksi  gerakan tangan yang rumit secara 

tepat [10]. Mediapipe memiliki satu set model yang 

sudah dilatih untuk deteksi tangan dan pelacakan 

tengan, yang dapat digunakan untuk mengekstrak fitur 

dari tangan yang dapat digunakan untuk mengenali 

gestur tangan. Penggabungan dari kedua metode Convex 

Hull dan Convexity Defect dapat meningkatkan akurasi 

dalam mendeteksi gestur tangan dalam citra. Dengan 

menggunakan pengenalan gerakan tangan akan 

membuat media pembelajaran menjadi lebih interaktif. 

II. KAJIAN LITERATUR 

 

A. Jarimatika  

Salah satu metode yang mampu mengkonkretkan 

sesuatu yang abstrak adalah metode Jarimatika. Metode 

jarimatika adalah metode berhitung dengan 

menggunakan jari tangan. Siswa hanya perlu 

menggunakan tangan mereka untuk membantu mereka 

dalam menyelesaikan masalah perhitungan [11]  

B. Pembelajaran  

Pembelajaran adalah suatu kegiatan yang bertujuan. 

Tujuan ini harus searah dengan tujuan belajar siswa dan 

kurikulum. Tujuan belajar pada siswa ialah mencapai 

perkembangan optimal, yang meliputi aspek kognitif, 

afektif, dan psikomotorik [12].  

Dengan demikian, tujuan pembelajaran adalah agar 

siswa mencapai perkembangan optimal dalam ketiga 

aspek tersebut. Untuk mencapai tujuan yang sama itu, 

siswa melakukan kegiatan belajar, sedangkan guru 

melakukan pembelajaran. Kedua kegiatan tersebut 

saling melengkapi untuk mencapai tujuan yang sama.  

B. Media Pembelajaran  

Proses pembelajaran pada dasarnya juga merupakan 

proses komunikasi, sehingga media yang digunakan 

dalam pembelajaran disebut media pembelajaran [13]. 

Media dalam proses pembelajaran berperan sebagai 

perantara atau penghubung antara sumber pesan dan 

penerima pesan. Media ini memiliki fungsi untuk 

merangsang pikiran, emosi, perhatian, dan motivasi 

penerima pesan agar terlibat lebih aktif dalam kegiatan 

belajar.  

C. Computer Vision 
Computer vision adalah bidang ilmu komputer yang 

mempelajari bagaimana membuat komputer dapat 

melihat dan memahami dunia di sekitarnya seperti 

manusia. Computer vision menggunakan teknik-teknik 

matematika dan statistik untuk mengekstraksi informasi 

dari gambar dan video, seperti bentuk, ukuran, dan 

lokasi objek. Tujuannya adalah untuk membuat mesin 

yang  dapat  melihat  dunia  seperti  manusia  dan 

mampu mengambil keputusan berdasarkan informasi 

visual tersebut [14]. Informasi ini kemudian digunakan 

untuk melakukan berbagai tugas, seperti pengenalan 

objek, pelacakan gerakan, dan klasifikasi gambar. 

Pemanfaatan computer vision berguna untuk membantu 

sistem pengenalan pola tangan dalam mengidentifikasi 

angka metode jarimatika secara efisien dan akurat. 

Dengan penerapan computer vision, kemampuan 

mengenali pola tangan yang menunjukkan angka metode 

jarimatika dapat ditingkatkan, meningkatkan akurasi 

dalam mendeteksi tangan. 

D. Pengolahan Citra Digital  

Pengolahan   citra   merupakan   bidang   ilmu 

mengenai  perbaikan citra  supaya  mudah diinterpretasi 

oleh manusia atau komputer. Pengolahan citra adalah 

bagian dari ilmu informatika. Pengolahan citra 

didasarkan pada upaya mengubah gambar atau citra 

menjadi citra lain dengan menggunakan teknik 

tertentu.[15] 

E. Convex Hull dan Convexity Defect 

Penggunaan Convex Hull pada proses kontur pada 

area tangan sebagai objek merupakan tahapan yang 

harus dilalui sebelum memasuki proses Convexity 

Defect. Dalam menggambar bentuk pada kontur yang 

telah ditemukan dapat menggunakan Convex Hull dan 

Convexity Defect. Metode ini dapat memberikan 

informasi pada komputer mengenai bentuk dari kontur 

yang ditemukan dengan memanfaatkan ketidaktepatan 

dalam mendeskripsikan bentuk yang mengelilingi objek. 

Metode ini bisa digunakan untuk mendapatkan tidak 

hanya ciri bentuk tangan tapi juga posis tangan. 

Convexity Defects berfungsi untuk mendapatkan kontur 

yang kuat dan pasti yang ada disuatu objek seperti 

tangan. Tetapi Convex Hull sering digunakan untuk 

mendapatkan kontur besar di sekitar objek.  

F. Python  

Python adalah bahasa pemrograman interpretatif 

yang dianggap mudah dipelajari serta berfokus pada 

keterbacaan kode. Dengan kata lain, Python diklaim 

sebagai bahasa pemrograman yang memiliki kode-kode 

pemrograman yang sangat jelas, lengkap, dan mudah 

untuk dipahami.  

E. OpenCV  

OpenCV adalah library Open Source yang 

ditujukan khusus untuk melakukan pengolahan citra. 

Dengan kata lain agar komputer memiliki kemampuan 

yang hampir sama dengan cara pengolahan visual pada 

manusia. 

G. Mediapipe 

Mediapipe adalah kerangka kerja lintas platform 

sumber terbuka yang disediakan oleh Google untuk 

membangun sebuah pipeline untuk memproses data 

perseptual dari berbagai modalitas seperti video dan 

audio. Mediapipe adalah kerangka kerja lintas platform 

sumber terbuka yang disediakan oleh Google untuk 

membangun sebuah pipeline untuk memproses data 

perseptual dari berbagai modalitas seperti video dan 

audio. 

 

III. METODE PENELITIAN 



 

 

Metode penelitian menjelaskan rancangan kegiatan, 

ruang lingkup atau deskripsi objek penelitian, bahan dan 

alat utama, teknik pengumpulan dan pengolahan data, 

definisi operasional variabel penelitian, dan teknik 

analisis yang digunakan untuk menyimpulkan hasil 

penelitian. 

1. Persiapan Awal  

Metode penelitian menjelaskan rancangan kegiatan, 

ruang lingkup atau deskripsi objek penelitian, bahan dan 

alat utama, teknik pengumpulan dan pengolahan data, 

definisi operasional variabel penelitian, dan teknik 

analisis yang digunakan untuk menyimpulkan hasil 

penelitian. Berikut Persiapan dilakukan. 

a) Survei awal dan studi literatur terkait 

pembelajaran jarimatika. 

b) Survei awal terkait dan studi literatur deteksi 

gestur tangan menggunakan Computer Vision.  

2. Analisis Kebutuhan  

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap 

kebutuhan unuk mengetahui proses apa saja yang 

dibutuh dalam implementasi Computer Vision untuk 

media pembelajaran pengenalan angka metode 

jarimatika, maka ditentukan kebutuhan secara 

fungsional sebagai berikut: 

a) Sistem dapat menampilkan text, gambar dan 

video. 

b) Sistem dapat menyajikan tampilan kamera secara 

realtime. 

c) Sistem dapat menampilkan soal secara acak. 

d) Sistem dapat menampilkan skor permainan.  

e) Sistem dapat melakukan segmentasi citra. 

f) Sistem dapat mendeteksi gestur tangan. 

g) Sistem dapat menampilkan hasil deteksi. 

3. Desain Sistem 

A. Blok Diagram Aplikasi 

Sistem yang dibuat berupa aplikasi desktop, dimana 

dalam pembuatannya menggunakan bahasa 

pemrograman Python dan menggunakan Library 

OpenCV dan Mediapipe. 

 
Gambar 1. Blok Diagram Aplikasi 

B. Flowchart Aplikasi 

Flowchart yang dibuat akan menunjukkan alir di 

dalam aplikasi atau prosedur dari sistem secara logika 

agar gambaran kinerja dari aplikasi dapat terlihat dengan 

jelas. Flowchart dari aplikasi yang dibuat pada 

penelitian dapat dilihat sebagai berikut: 

 
Gambar 2. Flowchart Sistem Aplikasi 

 

C. Use Case Aplikasi 

Use Case menggambarkan aktivitas apa saja yang 

dapat dilakukan oleh pengguna terhadap sistem. 

Aktivitas tersebut berupa pengguna dapat memilih untuk 

melihat informasi dari pembelajaran atau melakukan 

permainan kuis sebagai evaluasi belajar. 

 
Gambar 3. Use Case Aplikasi 

D. Activity Diagram Aplikasi 

Activity  Diagram merupakan diagram yang 

digunakan untuk menggambarkan rangkaian aliran 

aktifitas yang terjadi pada sistem. Pada perancangan kali 

ini terdapat dua buah aktifitas. 



 

 

 
Gambar 4. Activity Diagram Aplikasi 

 
IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari penelitian ini ialah sebuah sistem 

pengenalan pola tangan pada aplikasi media 

pembelajaran pengenalan angka jarimatika. Pada bagian 

ini dibahas tentang tampilan antarmuka dari aplikasi 

serta hasil analisis dari pengujian yang dilakukan. 

Adapun pengujian dalam sistem ini menggunakan 

Pengujian dengan metode Black-Box yang dimana 

digunakan dalam menguji fungsionalitas aplikasi, 

pengujian sistem pengenalan pola tangan menggunakan 

beberapa faktor uji yang diberikan yaitu faktor latar 

belakang, faktor pencahayaan, faktor jarak antara 

pengguna dan webcam, serta gangguan terhadap objek 

tangan. Pengujian efektivitas aplikasi yang bertujuan 

untuk mengetahui tingkat keberhasilan aplikasi 

pengenalan angka metode jarimatika, pengujian ini 

dilakukan dengan metode Pre-Test dan Post-Test 

terhadap beberapa anak dan pengujian respon pengguna 

yang dilakukan dengan wawancara terhadap tenaga 

pendidik. 

1. Hasil Tampilan Antar Muka 

Hasil tampilan antarmuka aplikasi yang dibuat 

mengacu pada desain Wireframe. Tampilan tersebut 

terdiri dari beberapa tampilan utama yaitu beranda, 

menu utama, menu belajar, menu latihan, menu kuis dan 

petunjuk. Berikut adalah hasil tampilannya. 

A. Tampilan Beranda 

Bagian ini menyajikan hasil penelitian secara detail. 

Hasil penelitian dapat dilengkapi dengan tabel, grafik, 

gambar, atau diagram. Bagian pembahasan memaparkan 

hasil pengolahan data, menambahkan analisa secara 

logis, serta mengaitkan dengan sumber referensi yang 

relevan. 

 
Gambar 5. Tampilan Beranda 

B. Tampilan Menu 

Selanjutnya halaman menu yang berisi menu utama, 

adapun beberapa Menu utama  yaitu Menu Belajar, 

Menu Latihan, Menu Kuis, Menu Petunjuk dan Keluar. 

 
Gambar 6. Tampilan Menu 

C. Tampilan Pembelajaran 

Pada Menu pembelajaran menampilkan materi 

bentuk tangan dari angka metode jarimatika. Materi 

ditampilkan dalam bentuk teks dan gambar. 

 
Gambar 7. Tampilan Pembelajaran 

D. Tampilan Latihan 

Pada Menu Latihan menampilkan latihan untuk 

pengenalan angka satuan dan puluhan jarimatika. 

Pengguna akan memberikan bentuk tangan dari angka 

satuan jarimatika, dan sistem pengenalan gestur tangan 

akan mengenali pola tangan dan memberikan informasi 

dari pola tangan yang dikenali.  



 

 

 
Gambar 8. Tampilan Latihan Satuan 

 
Gambar 9. Tampilan Puluhan 

E. Tampilan Kuis 

Terdapat empat tombol di sudut kanan bawah 

halaman yaitu: tombol nyalakan kamera, tombol 

matikan kamera, tombol kembali ke halaman 

sebelumnya, dan tombol menu.  

 
Gambar 10. Tampilan Kuis 

F. Tampilan Petunjuk 

Petunjuk menampilkan informasi tentang fitur-fitur 

yang ada pada aplikasi. 

 
Gambar 11. Tampilan Petunjuk 

2. Hasil Pengujian Sistem Pengenalan Pola Tangan 

Pengujian sistem pengenalan pola tangan pada 

aplikasi pengenalan angka jarimatika merupakan proses 

menguji dan mengevaluasi kinerja suatu aplikasi deteksi 

yang dibuat untuk mengidentifikasi, mengenali, atau 

mendeteksi pola objek tangan. Pada pengujian ini 

dilakukan dengan berbagai faktor kondisi untuk 

mengetahui apakah kondisi tersebut memengaruhi 

kemampuan sistem pengenalan pola tangan dalam 

mengenali pola tangan dengan akurat. Untuk nilai 

akurasi diperoleh dengan rumus : 

 

        
                                  

                        
           (1) 

 

 

A. Skenario Pengujian 1 

Pengujian dilakukan dengan mengujikan sembilan 

pola tangan angka jarimatika menggunakan latar 

belakang polos. 
Tabel 1. Hasil Pengujian Latar Polos 

JARAK 
INTENSITAS 

CAHAYA 

POLA 

UJI 
BENAR SALAH 

BERHASIL 

(%) 

GAGAL 

(%) 

200 Cm 

Outdoor 9 6 3 67% 33% 

154 Lux 9 6 3 67% 33% 

70 Lux 9 6 3 67% 33% 

20 Lux 9 4 5 44% 56% 

150 Cm 

Outdoor 9 9 0 100% 0% 

154 Lux 9 9 0 100% 0% 

70 Lux 9 9 0 100% 0% 

20 Lux 9 6 3 67% 33% 

30 Cm 

Outdoor 9 9 0 100% 0% 

154 Lux 9 9 0 100% 0% 

70 Lux 9 9 0 100% 0% 

20 Lux 9 9 0 100% 0% 

B. Skenario Pengujian 2 

Pengujian dilakukan dengan mengujikan sembilan 

pola tangan angka jarimatika menggunakan latar 

belakang ada objek. 
Tabel 2. Hasil Pengujian Laatar Ada Objek 

JARAK 
INTENSITAS 

CAHAYA 

POLA 

UJI 
BENAR SALAH 

BERHASIL 

(%) 

GAGAL 

(%) 

200 Cm 

Outdoor 9 3 6 33% 67% 

154 Lux 9 3 6 33% 67% 

70 Lux 9 3 6 33% 67% 

20 Lux 9 3 6 33% 67% 

150 Cm 

Outdoor 9 9 0 100% 0% 

154 Lux 9 9 0 100% 0% 

70 Lux 9 9 0 100% 0% 

20 Lux 9 4 5 44% 56% 

30 Cm 

Outdoor 9 9 0 100% 0% 

154 Lux 9 9 0 100% 0% 

70 Lux 9 9 0 100% 0% 

20 Lux 9 9 0 100% 0% 

C. Skenario Pengujian 3 

Pengujian dilakukan dengan mengujikan sembilan 

pola tangan angka jarimatika menggunakan latar 

belakang banyak objek  
Tabel 3. Hasil Pengujian Latar Banyak Objek 

JARAK 
INTENSITAS 

CAHAYA 

POLA 

UJI 
BENAR SALAH 

BERHASIL 

(%) 

GAGAL 

(%) 

200 Cm 

Outdoor 9 3 6 33% 67% 

154 Lux 9 3 6 33% 67% 

70 Lux 9 0 9 0% 100% 

20 Lux 9 0 9 0% 100% 

150 Cm 
Outdoor 9 9 0 100% 0% 

154 Lux 9 9 0 100% 0% 



 

 

70 Lux 9 9 0 100% 0% 

20 Lux 9 0 9 0% 100% 

30 Cm 

Outdoor 9 9 0 100% 0% 

154 Lux 9 9 0 100% 0% 

70 Lux 9 9 0 100% 0% 

20 Lux 9 0 9 0% 100% 

D. Skenario Pengujian 4 

Pengujian dilakukan dengan mengujikan objek 

tangan terhadap gangguan seperti benda yang memiliki 

warna menyerupai warna kulit dan penggunaan 

aksesoris cincin dan gelang pada kondisi latar belakang 

polos dengan jarak tangan dan webcam 30 Cm, serta 

intensitas cahaya 70 Lux.  Kondisi gangguan berwarna 

menyerupai warna kulit memberikan pengaruh terhadap 

sistem pengenalan pola tangan yaitu mengakibatkan 

kesalahan dalam identifikasi tangan, segmentasi yang 

tidak akurat, serta kontur yang buruk. Seperti pada 

Gambar 11 segmentasi yang tidak akurat mengakibatkan 

sistem sulit membedakan antara tangan dan objek lain 

selain itu segmentasi yang salah berpengaruh pada 

batasan area yang tidak sesuai. 

 
Gambar 12. Hasil Deteksi Tangan Dengan Gangguan Objek 

Berwarna Kulit 

Sedangkan pada Gambar 12 dengan kondisi 

penggunaan aksesoris yaitu gelang memberikan 

pengaruh terhadap segmentasi area tangan tetapi tidak 

memberikan pengaruh dalam proses identifikasi pola 

tangan 

 
Gambar 13. Hasil Deteksi Tangan Dengan Gangguan Objek 

Aksesoris 

 

3. Hasil Pengujian Efektivitas Aplikasi 

Tahap pengujian dilakukan menggunakan metode 

Pre-Test dan Post-Test dalam dua skenario pengujian 

yang berbeda. Pengujian akan dilakukan dengan 

mengambil responden yang memiliki usia sekitar 7 - 8 

tahun. Skenario pengujian pertama akan difokuskan 

pada 5 responden anak yang berada di kelas 1 dan sama 

sekali belum memiliki pengetahuan tentang metode 

jarimatika. Skenario pengujian kedua akan berfokus 

pada kelompok anak yang berada di kelas 2 dan telah 

memiliki pengetahuan awal tentang metode jarimatika. 

Berikut adalah hasil dari pengujian. 
Tabel 4. Hasil Pengujian Kelompok 1 

Responden Pre-Test Post-Test 

Responden 1 352.2 s 242.3 s 

Responden 2 404.32 s 358.18 s 

Responden 3 333.12 s 229.9 s 

Responden 4 328.12 s 200.17 s 

Responden 5 500.8 s 363.19 s 

 Sedangkan untuk hasil pengujian kelompok 2 

sebagai berikut. 
Tabel 5. Hasil Pengujian Kelompok 2 

Responden Pre-Test Post-Test 

Responden 1 59.92 s 55.25 s 

Responden 2 47.68 s 40.23 s 

Responden 3 21.89 s 35.28 s 

Responden 4 37.75 s 22.87 s 

Responden 5 54.11 s 34.47 s 

Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan 

dapat diamati bahwa terdapat perubahan dalam waktu 

antara kondisi Pre-Test dan Post-Test pada sejumlah 

responden. Waktu diukur dalam satuan detik (s), 

merujuk pada waktu atau durasi yang diperlukan 

responden dalam mengerjakan soal. 

V. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian tentang Implementasi 

Computer Vision untuk Media Pembelajaran 

Pengenalan Angka Menggunakan Metode Jarimatika, 

diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1) Pengembangan aplikasi Media Pembelajaran 

Pengenalan Angka Menggunakan Metode Jarimatika 

berbasis desktop telah berhasil diselesaikan, dan aplikasi 

tersebut berjalan sesuai dengan perancangan yang telah 

dilakukan oleh Penulis. 

2) Aplikasi media pembelajaran pengenalan angka 

metode Jarimatika ini merupakan aplikasi yang menarik 

sehingga memberikan kemudahan serta dukungan bagi 

anak-anak dalam memahami konsep angka Metode 

Jarimatika. 

3) Dengan mengintegrasikan pengolahan citra 

dalam sistem pengenalan pola tangan, aplikasi 

pengenalan angka dengan metode Jarimatika mampu 

mengenali pola tangan dengan akurasi yang baik.  

4) Pengujian sistem pengenalan pola tangan 

menunjukkan bahwa sistem berkinerja lebih baik pada 

latar belakang polos, dengan akurasi yang tinggi pada 

kondisi outdoor dan pencahayaan yang memadai. 

Namun, kinerja sistem cenderung menurun ketika ada 

objek di latar belakang atau dalam kondisi pencahayaan 

yang rendah, terutama pada jarak yang lebih jauh, 

dengan tingkat kegagalan deteksi yang lebih tinggi 

dalam situasi tersebut. Dengan demikian akurasi sistem 

pengenalan pola tangan dalam aplikasi sangat 

dipengaruhi oleh variabel-variabel, seperti jarak, kondisi 

cahaya, dan latar belakang. 

UCAPAN TERIMA KASIH 

Akhir kata penulis sangat bersyukur karena dengan 

kehendak Allah SWT. Penulis dapat menyelesaikan 

penelitian ini dengan segala kelancaran yang diberikan. 

Selain itu penulis mengucapkan terima kasih yang 



 

 

sebesar-besarnya kepada kedua orang tua, keluarga, dan 
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