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Abstrak
Data Mining merupakan proses analisa data untuk menemukan suatu pola dari kumpulan data
yang tersembunyi dengan memanfaatkan data kunjungan perpustakaan, dapat menggali
informasi tentang buku- buku apa yang sering dipinjam oleh pengunjung dan keterkaitan antar
masing-masing peminjaman hingga dapat melakukan penyusunan dan tata letak buku. Pada
sistem yang berjalan penempatan buku dilakukan berdasarkan kategori buku yang telah
tersedia pada rak buku namun belum diatur berdasarkan intensitasi peminjaman buku yang
dilakukan oleh anggota sehingga masih banyak buku-buku lama yang masih tersedia di
perpustakaan. Untuk dapat melakukan penempatan buku sesuai dengan kebutuhan anggota
perlu dilakukan suatu proses pengolahan data peminjaman buku dengan menggunakan
algoritma appriori melalui penerapan metode association rule agar dapat diketahui support
dan confidance antara buku-buku yang sering di pinjam sehingga dapat diketahui pola
penempatan buku. Dibandingkan dengan sistem yang sedang berjalan kinerja tersebut
ditunjukan pada efektifitas informasi dari sistem tentang penentuan pola penempatan buku
untuk tata letak buku dan memudahkan dalam mengetahui keberadaan buku dalam hal ini
berdasarkan 3 item set buku.

Kata kunci Data Mining, Rule Assosiasi, Perpustakaan.

Abstract
Data Mining is the process of analyzing data to find a pattern of hidden data collection. by
utilizing the traffic data library, can dig up information about what books are often borrowed
by visitors and interrelationships of each loan to be able to do the preparation and layout of the
book. In the system that runs the placement of books done by category of books available pad
superbly wine book but has not been regulated by intensitasi lending done by members of so
many old books are still available in the library. To be able to guide the placement in
accordance with the needs of member needs to do a book-lending data processing by using
aloritma appriori through the application of methods Associaton rule in order to know the
support and confidance between books that are often borrowed so that it can be seen
buku.Dibandingkan pattern placement system ongoing performance information is shown on the
effectiveness of the system of determining the placement pattern books for book layout and make
it easier to determine the existence of the book in this case is based on 3 itemset books.

Keywords Data Mining, Association Rule, Library.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi telah memberikan kontribusi pada cepatnya
pertumbuhan jumlah data yang dikumpulkan dan di simpan dalam basis data yang berukuran
besar (tumpukan data). Dibutuhkan sebuah metode atau teknik yang dapat merubah tumpukan
data tersebut menjadi sebuah informasi berharga atau penget@tm@mnledge) yang
bermanfaat untuk mendukung pengambilan keputusan bisnis. Suatu teknologi yang dapat
digunakan untuk mewujudkannya adalah data mining. Data Mining adalah proses mencari pola
atau informasi menarik dalam data terpilih dengan mengunakan teknik atau metode tertentu. [2]
Data mining berkembang menjadi alat bantu untuk mencari pola-pola yang berharga dalam
suatu basis data yang sangat besar jumlahnya, sehingga tidak memungkinkan dicari secara
manual.

Data Mining merupakan proses analisa data untuk menemukan suatu pola dari
kumpulan data yang tersembunyi [5]. Dengan memanfaatkan data kunjungan perpustakaan,
dapat menggali informasi tentang buku-buku apa yang sering dipinjam oleh pengunjung dan
keterkaitan antar masing-masing peminjaman hingga dapat melakukan penyusunan dan tata
letak buku. Pada sistem yang berjalan penempatan buku dilakukan berdasarkan kategori buku
yang telah tersedia pada rak buku, namun belum diatur berdasarkan intensitasi peminjaman
buku yang dilakukan oleh anggota. Sehingga masih banyak buku-buku lama yang masih
tersedia di perpustakaan. Proses peminjaman buku digunakan hanya untuk mengetahui tingkat
minat baca anggota di perpustakaan. Namun pada proses tata letak buku belum dilakukan
dengan melihat tingkat kebutuhan peminjam atas buku yang dipinjam. Sehingga anggota
perpustakaan membutuhkan waktu yang cukup lama untuk mencari buku dengan melihat pada
rak-rak buku yang tersedia. Dengan adanya permasalahan tersebut diperlukan analisa pola
peminjaman buku untuk penerapan tata letak buku yang sesuai dengan tingkat kebutuhan
pengunjung perpustakaan. Salah satu solusi yang dapat digunakan adalah mengimplementasikan
data mining menggunakan metaagsociation ruleuntuk menentukan penempatan buku yang
ada di perpustakaan.

Pada penelitian sebelumnya dilakukan oleh Kennedi Tampubolon (2013) dengan tema
Implementasi Data Mining Algoritma Apriori Pada Sistem Persediaan Alat-Alat Kesehatan
dimana Penerapan Algoritma Apriori pada teknik Data Mining sangat efisien dan dapat
mempercepat proses pembentukan kecenderungan pola kombinasi item set hasil penjualan alat-
alat kesehatan di Apotek Kelambir-2 Medan, yaitu dergigyport dan confidencetertinggi
adalah Stick Asam Urat - Stick Guélan Stick Colestral Stick Gula[8]. Begitu juga dengan
penelitian yang dilakukan oleh Hapsari, DA (2013) dengan tema Aplikasi Data Mining Analisis
Data Transaksi Penjualan Obat menggunakan Algoritma Apriori dimana apléasimining
dibangun menggunakan proses sekuensial linear dengan bahasa pemrograman PHP dan basis
data MySQL. Algoritma yang digunakan sebagai proses utama dari analisis keranjang pasar
adalah algoritma apriori dengan menggunakan param@i@imum support, minimum
confidence dan periode bulan transaksi penjualan untuk menemukan aturan asosiasi. Aplikasi
data miningmenghasilkan aturan asosiasi antar item pada bulan Februari 2012 yaitu konsumen
melakukan transaksi pembelian obat jenis obat darah dan analgesik secara bersamaan dengan
supportsebesar 2,08% daonfidencesebesar 45,45%. Dengan demikian, jika terdapat seorang
konsumen membeli jenis obat darah maka kemungkinan terdapat 45,45% konsumen membeli
jenis analgesic [1].

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Data Mining

Data mining adalah sebagai proses untuk mendapatkan informasi yang berguna dari
gudang basis data yang besar. Data mining juga dapat diartikan sebagai pengekstrakan
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informasi baru yang diambil dari bongkahan data besar yang membantu dalam pengambilan
keputusan [6]. Data mining sering juga disebut dengamwledge Discovery in Databas¢au

disingkat KDD, adalah kegiatan yang meliputi pengumpulan, pemakaian data histori untuk
menelusuri data yang ada untuk membangun sebuah model agar dapat mengenali pola data yang
lain berukuran besar [6]. Gambar 2.1 tahapan Proses KDD sebagai berikut:

. '|.{l'r

— Data mining—core of
knowledge discovery
process

Pattern Evaluati

Data M-yﬂ
Task-relevant D:'

Data Warchgus /'et'ti(ln
Data Cleaning ﬁ
________ [
/;“l;d Integration

u Databases

Gambar 1. Tahapan Proses KDD [7]

Enam elemen yang paling esensial dalam teknik pencarian informasi/pengetahuan dalam KDD
yaitu [7]:
1. Mengerjakan sejumlah besar data.
Diperlukan efesiensi berkaitan dengan volume data.
Mengutamakan ketetapan/keakuratan.
Membutuhkan pemakaian bahasa tingkat tinggi.
Menggunakan beberapa bentuk dari pembelajaran otomatis.
Menghasilkan hasil yang menarik.

o gk wn

2.2 Algoritma Apriori

Algoritma apriori adalah algoritma pengambilan data dengan aturan asosiatif
(Association Ruleuntuk menentukan hubungan asosiatif suatu kombinasi item. Analisis pola
frekuensi tinggi dengan algoritma appriori mencari kombinasi item yang memenuhi syarat
minimum dari nilaisupportdalam basis data [3]. Nilaupportsebuah item diperoleh dengan
menggunakan rumus berikut:

5 QL L KAYRIumlah transaksi mengandung A 0]
Total Transaksi

Nilai supportdari 2 item diperoleh dengan menggunakan rumus: (i)

SQLLKANp=2A# @

5 QL L KA\BY=_"transaksi mengandung A dan B
T¥ransaksi

Pembentukan aturan asosiasi setelah semua pola frekuensi tinggi ditemukan, barulah
dicari aturan asosiasi yang memenuhi syarat minimum uctakdencedengan menghitung
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confidenceaturan asosiatif A U B. Niladonfidencedari aturan A U B diperoleh dengan rumus
berikut:

% K JEEH #) = _™ansaksi mengandung A dan B (iii)
Transaksi mengandung A

Untuk menentukan aturan asosiasi yang akan dipilih maka harus diurutkan berdSsigai
x Confidence Aturan diambil sebanyak n aturan yang memiliki hasil terbesar.

3. METODE PENELITIAN

T
==

Gambar 2. Metode Penelitian

1. Tahap awal dilakukan pengumpulan data yang bertujuan untuk menyediakan bahan agar
proses selanjutya yaitu menganalisa permasalahan yang terjadi pada proses kegiatan
pengolahan data buku di perpustakaan.

2. Tahap analisa permasalahan dilakukan untuk dapat melihat seberapa banyak permasalahan
yang diperoleh berdasarkan tingkat kepentingan dari permasalahan yang akan diselesaikan.

3. Tahap identifikasi masalah adalah mengelompokan permasalahan yang diperoleh yang
sesuai dengan tujuan penelitian.

4. Tahap merumuskan masalah adalah tahap pemilihan masalah yang telah teridentifikasi
untuk dapat dirumuskan agar dapat menyelesaikan permasalahan yang sesuai dengan
tujuan penelitian.

5. Proses pengolahan data dilakukan terlebih dahulu melakukan identifikasi sering dihadapi
oleh pihak perpustakaan, kemudian mendeskripsikan masalah-masalah tersebut untuk
diperoleh solusinya. Tahap selanjutnya dilakukan analisa masalah menggunakan teknik
data mining dengan algoritma apriori untuk mendapatkan hasil sebagai tujuan yang akan
dicapai.

6. Pada tahap ini dilakukan analisis hasil berdasarkan perhitungan algoritma appriori yang
dapat digunakan untuk pengambilan keputusan dalam penentuan pola penempatan buku.

7. Tahap akhir adalah menyimpulkan hasil penelitian apakah telah memberikan solusi dari
permasalah yang telah diselesaikan.

4. PERANCANGAN DAN HASIL

Metode data mining analisis asosiasi asmsociation rule miningadalah teknik data
mining untuk menemukan aturan asosiasi antara suatu kombinasi itetmtgdgstingness
measureyang dapat digunakan dalam data mining adalah:
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1. Support adalah suatu ukuran yang menunjukkan seberapa besar tingkat dominasi suatu
item atau item set dari keseluruhan transaksi.

2. Confidence adalah suatu ukuran yang menunjukkan hubungan antar dua item secara
conditional(berdasarkan suatu kondisi tertentu).

4.1 Algoritma Apriori

Algoritma apriori adalah algoritma pengambilan data dengan aturan asosiatif
(association ruluntuk menentukan hubungan asosiatif suatu kombinasi item [3]. Analisis pola
frekuensi tinggi dengan algoritma appriori mencari kombinasi item yang memenuhi syarat
minimum dari nilai support dalam basis data. Nilaupport sebuah item diperoleh dengan
menggunakan rumus berikut:

5 QL L KAYRJumlah transaksi mengandung A
Total Transaksi

Nilai supportdari 2 item diperoleh dengan menggunakan rumus:

S5QLLKMASp=A# @

5 QL L KA\By=_"transaksi mengandung A dan B
T¥ransaksi

Pembentukan aturan asosiasi setelah semua pola frekuensi tinggi ditemukan, barulah
dicari aturan asosiasi yang memenuhi syarat minimum uwetnkidencedengan menghitung
confidenceaturan asosiatif A U B. Nilatonfidencedari aturan A U B diperoleh dengan rumus
berikut:

% K JB2EH # = ™ransaksi mengandung A dan B
™ransaks mengandung A

Untuk menentukan aturan asosiasi yang akan dipilih maka harus diurutkan berdasarkan
Supportx Confidence Aturan diambil sebanyak n aturan yang memiliki hasil terbesar.

4.2 Implementasi Perhitungan Menggunakan Algoritma Appriori

Tabel 1. Pola Peminjaman Buku

Transaksi Peminjaman Buku
1 Matematika Bahase_ Sosiologi| Fisika | Kimia - -
Indonesial
2 Matematiki | Fisike Biologi PAI - - -
3 PAI TIK PKN - - - -
. Bahase : . . - o .
4 Matematika . | Ekonomi| Sosiologi Fisika Kimia| Sejarah
Indonesial
5 Bahase_ Ekonomi| Sosiologi  Fisika PAI TIK PKN
Indonesia
6 Ekonom | Sosiolog | Fisiks Biologi Kimia PAI TIK
7 Bahase. Ekonomi| Sosiologi Fisika Biologi
Indonesia
8 Fisike Biologi Kimia Sejara PAI TIK PKN
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9 Matematika Bahase. Ekonomi - - - -
Indonesial
1C Sosiolog Fisike Biologi Kimia - - -

Tabel 1 menggambarkan jumlah peminjaman buku yang dilakukan oleh pengunjung
perpustakaan yang akan dijadikan data terhadap kebutuhan proses perhitungan dengan
menggunakan algoritma appriori.

Tabel 2. Tabulasi Data Peminjaman Buku

Pada tabel 2. Tabulasi data dilakukan untuk mengetahui banyaknya kegiatan
peminjaman buku setiap item buku berdasarkan 10 kegiatan peminjaman buku.

4.2.1 Pembentukan Item Set

1 Item set berikut ini adalah penyelesaian berdasarkan data yang sudah disediakan pada
tabel 2. Proses pembentukan C1 atau disebut dengan 1 item set dengan jumlah minimum
support= 40% dengan rumus sebagai berikut:

SupportA) = Jumlah transaksi mengandung A
Total Transaksi

Tabel 3.Supportdari Setiap Iltem

Nama Buku Jumlah 1 Itemset
Matematik: 4 4C%
Bahasa Indones 3 3C%
Ekonom 4 4C%
Sosiolog 6 6C%
Fisiks 8 8C%
Biologi 5 5C%
Kimia 5 5C%
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Sejaral 2 2%
PAI 5 5C%
TIK 4 4C%
PKN 3 3C%

Dari proses pembentukadrem setpada tabel 3 dengan minimwupport40 % dapat

diketahui yang memenuhi standar minimsuopportyaitu pada buku Matematika, Ekonomi,
Sosiologi, Fisika, Biologi, Kimia, PAI, TIK. Kemudian dari hasil pembentukan 1 item set akan
dilakukan kombinasi 2 item set seperti pada tabel 4.

4.2.2 Kombinasi 2-ltem Set

support= 40% dapat diselesaikan dengan rumus berikut:

Support(A,B) = P (A@) Support(A,B)

5 QL L KA\By = "fransaksi mengandung A dan B

T¥ransaksi

Tabel 4. MinimumSupport2-temset40 %

Nama Buku Jumlah | 2-ltemset
Matematika, Ekonomi 2 20%
Matematika, Sosiolog 2 20%
Matematika, Fisika 3 30%
Matematika,Biologi 1 10%
Matematika,Kimia 2 20%
Matematika,PAl 0 0%
Matematika, TIK 0 0%
Sosiologi, Fisika 6 60%
Sosiologi, Biologi 3 30%
Sosiologi, Kimia 3 30%
Sosiologi, PAI 2 20%
Sosiologi, TIK 1 10%
Fisika, Biologi 5 50%
Fisika, Kimia 5 50%
Fisika, PAI 3 30%
Fisika, TIK 3 30%
Biologi, Kimia 3 30%
Biologi, PAI 3 30%
Biologi, TIK 2 20%
Kimia, PAI 2 20%
Kimia, TIK 2 20%
PAI, TIK 3 30%

Proses pembentukan C2 atau disebut dengaten2 setdengan jumlah minimum

Dari kombinasi 2 item set dengan minimsopport40 % dapat diketahui kombinasi 2

item set yang memenuhi standar minimsopport yaitu Sosiologi, Fisika dengasupport
sebesar 60 %, Fisik, Kimia dengampportsebesar 50 % dan fisika, kimia dengapport50

%.
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) 5QLLKibika & Kimia
NKIBE@AJ?R (BOBES=—0 1 NP (EOEG-

=3—:§<100=65,2
5QLLKINR é Fisika
%KIBE@AJ? A {E(EECS SOLLKNP -ElE-

954 _
= ﬁz(loo =100

) 5QL L Kibia é Biologi
NKIBEQ@AJI? R (FXEECET T T NP (EOEG-

954

X 50 L LKidldgi & Fisika
%KJBE@AJ?Ae$(EEKCFE<%%5QLLKNp >EKHKCE
_ 954100 =
= —x100 =100

LL KodsiBlogi é Fisika

5
%KIBE@AJ?A ﬁK(CEE)}EI-EKSCS'QLLKNP 5KOEKHKCE

_ 154

5QL

. L Kisik&d é Sosiologi
%WKIBE@AJ? A (EIOGEESI#H!’CE

QLLKNP (EOEG=

_ 954 -
= 5£>1(100 =65,2

Dari perhitungan manual dengan met@dsociation rulediperolehconfidencel00 % antara
Kimia dan Fisika, Sosiolofi dan Fisika, Sosiologi dan Fisika.

4.3 Pengujian Menggunakan XLMiner

XLMiner dikembangkan pertama kali oleh perusahaan yang berRasampling Stats. Inc
yang berlokasi dirlington, Virginia , USyang pada Tahun 2006 merger Dengan statistics.com,
LLC. XLMiner sebagai satu satunyald in untuk excelyang memungkinkan “miner” untuk
melakukan proses klasifikasi, prediksi, Cluster dan Market Basket Analisis [9].
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8] Microsoft Bxcel -Bookl. « T .

{5 File Edit View Inset Format Took Data | XLMiner | Window Help
_3 jH _‘3 Jlﬁ _ll-? a‘i|& E3 A - Partition Data 3 4}.100% ,l@!
: Arial 20 Elpa e mai= il OpenData k im?
i ST = Data Utilities 3
R T = (5 P T seri

B2 - & Matematika Tt £

A | B | C Prediction 3 E | G| H | |

| 1 | Transaksi buku1 buku Classification y | bukub bukub buku?
| 2 | 1 Matematika Bahasa Indor P - =
(3] 2 |Matematika Fisika Sy V|| AssociationRules.. |
i 3 PAl TIK Data Reduction and Exploration »
] 4 Matematika Bahasa Indoi Charte , pika Kimia Sejarah
B 5 Bahasa Indonesia Ekonami - I TIK PKN
| 7 | 6 Ekonomi Sosiologi Help mia PAI TIK
| 8 | L Bahasa Indonesia Ekonomi About XLMiner... logi
i 8 Fisika BIO|09I TR ETETETT A TIK PKM
| 10| 9 Matematika Bahasa Indonesia  Ekonomi
| 11| 10 Sosiologi Fisika Biologi Kimia
12
13
Fra

Gambar 3ProsesAssociation Rule

Pada gambar 3 dilakukan proses assosiasi pada transaksi peminjaman buku yang terdiri
dari 10 transaksi peminjaman buku dengan beberapa jenis buku ilmu pengetahuan. Dimana pada
tahap ini dilakukan proses pengenalan kombinasi yang terbentuk antara item buku.

P e S B . . o . SuEm |
@_] Eile Edit View Inset Format Tools Data XLMiner Window Help Type et
NEERSSATE SR F o 08 S - of
: Arl -8 -|Bru|===H|s % B8 EE -5-Af
A OOl £ i =20 2 5

J26 v 3

A [ B ] c | D | e [ F [ & [ ® ]

|zl XLMiner : Association Rules
12
3 Do
i Input Data Sheet115B51:5H511
15| Data Format Item List
i Winimum Suppart 5
| 7] Minimum Confidence % 833

(8 #Rules 3

i Overall Time (secs) 1
10
% Place the cursor on a cellin the rules table to read a rule
M3 Use up/ down armow keys to browse through the rules.
|14

15 Rule #| Conf. %|Antecedent (a) Consequent (c) Suppori{a)| Support{c)| Support{a Uc)| Lift Ratio|
ﬁ 1 100| Kimia== Fisika 5 8 5 1.25
|17 2 100 Biologi=> Fisika 5 g 5 125

18 3 100| Sosiolagi=> Fisika 6 g8 6 125
19
120

1

Gambar 4. Hasil Perhitung#ssociation Rule

Dari proses assosiasi berdasarkan 10 data transaksi peminjaman buku dengan minimum
support 5 dan minimumconfidence83.3 % yang dilakukan menggunakan perangkat lunak
pengujianXLminer dihasilkan kecocokan hasil yang diperoleh yaitnfidencel00% Kimia
dan Fisika, Biologi dan Fisika, Sosiologi dan Fisika.
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5. KESIMPULAN

Proses penentuan pola penempatan buku di perpustakaan dapat dilakukan dengan
menerapkan data mining dengan metode algoritma appriori. Dengan metode tersebut penentuan
pola penempatan buku dapat dilakukan dengan melihat hasil dari kecenderungan pengunjung
melakukan peminjaman buku berdasarkan kombinasi 2 item set. Pengetahuan baru yang dapat
diperoleh berdasarkan hasil perhitungan algoritma apriori dan sistem yang dibangun dapat
dilakukan pengaturan tata letak buku secara berdekatan untuk memudahkan keberadaan buku
yang akan dipinjam oleh pengunjung.
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Abstract

Developing serious games (games education) application for learning media with
attention to user experience model for children with special needs becomes an important thing
in learning creativity. Through learning of media application, it aims the learning process more
interesting and improves learning motivation to raise up the children with Special Educational
Needs (SEN), particularly to understand letters, numbers, simple words and learn how to write
using the application of learning media and input device (such as pen tablet or touch screen).
The utilization of learning media application to the students with special needs would be done
through the measurement of User Experience Questionnaire (UEQ), and obtained the excellent
value on application appeal, content clarity, efficiency and accuracy, and good value for
stimulation and novelty. It can be concluded that the application of learning media based on the
serious games for learning media to write can be used as learning tools.

Keywords Learning Media, Serious Game<Children with Special Educational Need, sér
Experience

Abstrak

Merancang dan membangun aplikasi serious games (games education) dengan
memanfaatkan model user experience untuk mendukung pengembangan media belajar yang
tepat bagi anak berkebutuhan khusus (ABK) kelompok tuna grahita ringan yang disesuaikan
dengan keterbatasan dan kemampuan anak menjadi bagian penting dalam kreatifitas
pembelajaran. Dengan penyusunan aplikasi media pembelajaran ini dapat membantu proses
pembelajaran berjalan dengan lebih menarik dan dapat meningkatkan motivasi belajar dan
kemandirian ABK tuna grahita khususnya dalam belajar mengenal huruf, angka, kata
sederhana dan belajar menuliskannya dengan memanfaatkan aplikasi media pembelajaran
berbasis serious games dengan berbantuan peralatan input berupa pen tablet atau touch
screen. Dari pemanfaatan aplikasi media pembelajaran ini pada siswa berkebutuhan khusus
dilakukan pengukuran memanfaatkan User Experience Questionnaire (UEQ) dan diperoleh
nilai excellent pada daya tarik aplikasi, kejelasan konten, efisieni dan ketepatan, dan nilai good
untuk stimulasi dan kebaharuan. Hal ini dapat disimpulkan bahwa aplikasi media
pembelajaran berbasis serious games untuk belajar menulis sesuai untuk digunakan sebagai
alat bantu dalam pembelajaran.

Kata kunci Media Pembelajaran, Serious Games, Anak Berkebutuhan Khisses,
Experience
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1. PENDAHULUAN

Pemanfaatan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dapat mendukung kreatifitas
dalam pengembangan dan pemanfaatan media pembelajaran. Dalam penyusunan media
pembelajaran dengan memanfaatkan TIK yang sesuai, tidak lepas dari interaksi manusia dan
komputer iuman computer interactididCl). Terdapat tiga hal utama yang menjadi perhatian
dalam perkembangan HCI yaitunctionality, usability danuser experiencl]. Functionality
terkait dengan masalah teknis terhadap fungsi-fungsi yang dapat dilakukan oleh sebuah produk
teknologi. Usability berkaitan dengan karakteristis dari interaksi antara pengguna dengan
produk teknologi.User experienceberkenaan dengan pengalaman pribadi seorang pengguna
dalam memanfaatkan produk teknologi yang ada.

Pengembangan pembelajaran dengan memanfaatkan media pembelajaran yang menarik
dan sesuai dengan karakteristik anak berkebutuhan khusus (ABK) dapat memudahkan dalam
penyampaian materi ajar oleh guru kepada siswanya. Dalam hal ini, pemanfaatan aplikasi
komputer dalam bentuk games. Aplikasi games umumnya dianggap sebagai bentuk hiburan
semata, namun sebenarnya games memiliki fungsi jauh lebih baik dari hanya sekedar hiburan
belaka. Kombinasi dari tampilan yang menarik dan peraturan yang beragam, membuat games
diminati oleh semua kalangan muda sampai tua tidak terkecuali ABK. Perkembangan pasar
teknologi baru seperti smartphone, tablet, maupun hybrid PC yang lebih portabel, membuat
games menjadi bagian yang perlu dikembangkan dalam memberikan dukungan pada proses
pembelajaran yang sering kita kenal dengan Serious G&amses Educatign Tidak sedikit
games yang dibuat dengan tujuan utama bukan sebagai hiburan, beberapa digunakan untuk
proses pembelajaran yang membutuhkan kelebihan games dalam menyajikan tantangan dan
sistem nilai sebagai penunjang pembelajaran. Games semacam ini disebut serious games dan
dirancang untuk memecahkan beberapa masalah. Serious Games atau permainan digital
memiliki beberapa keunggulan antara lain dibangun diatas prinsip-prinsip pembelajaran yang
sehat, menyediakan banyak keterlibatan siswa dalam memainkannya, memberi kesempatan
untuk belajar secara mandiri, menyediakan lingkungan permainan yang menyenangkan dan
terdapat proses penilaian yang relevan [2]. Pengembangan pembelajaran dengan memanfaatkan
media pembelajaran yang menarik tersebut dibutuhkan pemanfaatan teknologi komputer dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran bagi ABK. Pemanfaatan komputer yang sesuai dapat
memudahkan dalam penyampaian materi ajar oleh guru kepada siswanya [3], juga dapat
meningkatkan minat, hasil belajar, motivasi belajar siswa [4,5].

Pemanfaatan teknologi komputer dapat didukung juga dengan pemanfaatan peralatan
input yang beragam, yang mampu mendukung media pembelajaran dapat dijalankan dengan
lebih menarik [6] dan dapat memberikan pengalaman bagi penggunanya atau dikenal pula
dengan istilahUser ExperiencgUX). Pada kenyataannya dalam mendukung siswa belajar
menulis bagi pemula khususnya bagi ABK, beberapa media yang digunakan selama ini baru
sebatas pemanfaatan buku bergaris dengan tanda titik-titik untuk diikuti dengan pergerakan jari
anak yang memegang pensil. Dalam pengembangan media pembelajaran yang akan disusun
berupa aplikasi Serious GameSafnes Educatign usaha difokuskan pada pemanfaatan
teknologi komputer berupa penyusunan aplikasi komputer untuk siswa belajar memulai
membaca dan menulis dengan alat bantu berupa komputer dilengkapi dengan peralatan input
pendukung berupBrawing PendanTouchscreemuntuk digunakan sebagai pengganti buku dan
alat tulis dalam proses membiasakan pergerakan tangan dalam aktifitas menulis, mengulang dan
memperbaiki hasil tulisan.

Dalam penelitian ini, pemanfaatan model UX [6] dalam merancang dan membangun
sebuah aplikasi serious gamesirfies educatignyang akan diusulkan untuk pengembangan
media pembelajaran bagi ABK tuna grahita yang memiliki beberapa keterbatasan. Keterbatasan
yang dimiliki antara lain adalah perilaku keseharian yang tidak sesuai dengan kemampuan
potensial yang mereka miliki, keterlambatan secara verbal [7], mengucapkan kata yang tidak
mudah untuk dimengerti, keterlambatan dalam pemahaman dan penggunaan bahasa, juga
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mempunyai kelemahan dalam keterampilan gerak [4]. Keterbatasan yang lain adalah kurang
mampu memusatkan perhatian saat belajar, beraktifitas dan mengikuti petunjuk serta kurang
mampu untuk menghindarkan diri mereka dari bahaya yang ada. ABK tuna grahita lebih cepat
lupa, dan sebagian anak cenderung pemalu, kurang kreatif dan tidak memiliki inisiatif,
perbendaharaan katanya terbatas, dan memerlukan tempo belajar yang relatif lama
dibandingkan anak normal [8].

2. METODE PENELITIAN

2.1 Materi Penelitian

Penelitian ini difokuskan pada merancang dan membangun apfikasius games
(games educationdengan memanfaatkan modaker experiencg6] untuk mendukung
pengembangan media belajar yang tepat. Model UX yang dimaksud digunakan sebagai acuan
bagi pengembangan aplikasi dalam media pembelajaran untuk ABK tuna grahita ringan yang
tentunya disesuaikan dengan keterbatasan dan kemampuan ABK. Dengan demikian
pengembangan Model UX melalui penyusunan media pembelajaran ini dapat membantu proses
pembelajaran berjalan dengan lebih menarik dan dapat meningkatkan motivasi belajar dan hasil
belajar berupa kemandirian ABK tuna grahita khususnya dalam mengenal huruf, angka, kata
sederhana dan menuliskannya memanfaatkan aplikasi media pembelajaran dengan peralatan
input berupgen tabledantouch screen

2.2 Subyek Penelitian

Subyek dalam penelitian ini adalah siswa Sekolah Dasar Luar Biasa (SDLB) dari
kelompok tuna grahita ringan. Kelompok ini adalah kelompok tuna grahita yang mampu didik
yaitu kelompok tuna grahita ringan yang memiliki kapasitas inteligensi (IQ) antara 50 — 70 [8].
Kelompok ABK ini masih mempunyai kemampuan untuk dididik dalam bidang akademik yaitu
mengenal huruf, menulis huruf, menulis angka dan menulis beberapa kata dan kalimat
sederhana. Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen yang dilakukan terhadap subyek secara
individual untuk melihat perubahan perilaku.

2.3 Tahapan Penelitian

Adapun tahapan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Tahap Investigasi Awal.

Tahap ini adalah pra pembuatan model yang akan dikaji ialah mengembangkan model UX
untuk ABK [6] dalam pemanfaatan TIK dalam media pembelajaran. Dalam tahap ini dilakukan
kajian terhadap pemanfaatan media dalam pembelajaran, UX dalam aplikasi baik secara umum
maupun khusus bagi ABK, beberapa kajian terhadap literatur terkait, kurikulum dan standar
kompetensi SLB serta penelitian-penelitian pendahulu yang terkait hingga menghasilkan model
konseptual. Selain itu dalam tahap ini juga dilakukan identifikasi karakteristik ABK tuna grahita
ringan, komponen UX dan identifikaséndteknologi dalam pendidikan ABK.

b. Tahap Desain.

Tahap Desain disebut juga tahap pengembangan model menjadi desain antarmuka pengguna.
Pada tahap ini model akan dirancang dalam aplikasi serious ggamess(educatiQrsebagai media
pembelajaran bagi ABK. Rancangan desain memperhatikan hasil identifikasi konten, cara
menyajikan, fungsionalitas media yang dibutuhkan oleh ABK, interaksi yang dapat mendukung
pembentukan pengalaman dalam belajar, kepuasan dalam proses belajar siswa dan identifikasi
tentang keamanan dan kenyamanan dari pemanfaatan media bagi ABK tuna grahita ringan dengan
segala keterbatasannya.




14 ISSN: 2407-4322

Hasil yang diperoleh dari tahap ini adalah rancangan atau desain aplikasi serious games
(games educatignyang dapat meningkatkan stimulus dalam media pembelajaran. Desain ini
selanjutnya akan dituangkan dalpratotypeaplikasi media pembelajaran pada tahap realisasi.

c. Tahap Realisasi.

Pada tahap ini disusun sugitototypeaplikasi serious gamegéames educatiQnsebagai
lanjutan dari tahap desain. Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini mencakup Kegjfiatane
Development Life CycldSDLC) dalam pengembangan sebuah aplikasi. Model SDLC yang
digunakan adalah modeaterfall yang meliputi tahapan analisa kebutuhan, mendesain sistem,
menyusun aplikagibding dengan memanfaatkan software Unity, melakukan testing dan
pemanfaatan di lapangan. Analisa kebutuhan untuk penyusunan aplikasi media pembelajaran bagi
pengguna dalam hal ini adalah ABK mengacu pada kebutuhan akan dukungan media pembelajaran
untuk mata pelajaran bahasa Indonesia khususnya untuk materi menulis yang didasarkan pada KTSP
Tahun 2006 SDLB Tuna grahita Ringan (SDLB-C) [9] dengan mengacu pada standar kompetensi
dan kompetensi dasar SDLB-C Tahun 2006 [10]. Penyusunan aplikasi difokuskan pada pemahaman
yang ingin dicapai pada ABK dengan mengukur beberapa kemampuan siswa yaitu kemampuan
menulis angka, huruf dan kata sederhana. Gambar 1 berikut ini adalah gambaran tahapan dalam
penyusunan aplikasi untuk media pembelajaran.
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\ 4
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\ 4
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Coding aphkgm untuk " Perbaikan
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Gambar 1. Diagram Alir Penyusunan Aplikasi

d. Tahap Tes, Evaluasi dan Revisi.
Tahap ini difokuskan pada penilaian pada foldssr Experiencgpada ABK mengacu pada
User Experience Questionnai(®)EQ). Kuisioner ini terdiri dari pasangan atribut yang bertolak
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belakang secara makna yang dapat mempresentasikan produk atau aplikasi media pembelajaran
yang disusun [11]. Pencatatan hasil belajar siswa melalui latihan yang disediakan dalam aplikasi
media pembelajaran. Proses validasi, pengamatan idiarview pada siswa dengan
bantuan/pendampingan oleh guru dengan menggunakan UEQ.

Data yang akan didapat terkait pengukuran terhadap peningkatan kemampuan ABK meliputi
enam variabel yang akan dievaluasi, yaitu menulis huruffangka, dan kata. Evaluasi untuk variabel
yang ada menggunakan sistem skoring dengan skala likert. Semua jawaban siswa dengan bantuan
guru saainterviewakan dikonversi dengan pendekatan pada rentang skor 1-7.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini memanfaatkan model UX yang telah ada [6] dan menyusun prototype
aplikasi media pembelajaran berbasis serious games yang selanjutnya dimanfaatkan oleh ABK
dalam proses belajar membaca kata sederhana dan belajar menulis. Model yang digunakan
dapat dilihat pada Gambar 2.

User
(Children with SEN)

limitations :

1Q 50..70
verbal

language

Interaction movement
Adaptive skills

IMPROVEMENT

cognition, improved emotion, improved
learning motivation, longer attention
span, good perception and purposeful
behavior

Gambar 2User Experience ModéBagirani et al, 2015)

Dari model yang ada pada gambar 2 selanjutnya disusun prototype aplikasi media
pembelajaran dengan memanfaatkan serious games. Tabel 1 berikut ini adalah identifikasi dari
model interaksi antara media pembelajaran berbasis serious games dengan pengguna dan
peralatan yang digunakan.

Tabel 1: Identifikasi dari Model Interaksi
Aktifitas Pendukun
Konter > Materi: belajar menulis dan membaca kata sederhana
xPenyajian: visualisasi huruf, suara untuk mendengar bacaan
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> Fungsionalitas: mengenal huruf dan kata/ kalimat sederhana
xInteraksi: user menulis dan membaca

Penggun Memiliki keterbatasal
x1Q 50..70
xVerbal
xBahasa
xGerak
xKeterampilan Adaptif

Peralatan penduku > Laptop
xProyektor
XMouse
xKeyboard
xTouch Screen
xDrawing Pen

Langkah berikutnya untuk penyusunan prototype dengan diawali menyusun design

antarmuka aplikasi serious games yang dapat mendukung ketersediaan media pembelajaran.
Salah satu prinsip dalam mendesain adalah adanya pertimbangan untuk melengkapi atau
meningkatkan motivasi dan proses belajar [12,13,14].

Desain terkait dengan motivasi. maka terdapat 5 hal yang menjadi pertimbangan dalam

mendesain aplikasi media pembelajaran yaitu:

1.

Aplikasi media pembelajaran disusun dengan mengalir yaitu menjadikan hasil desain
menjadi lebih menyenangkan bagi pengguna dengan tantangan yang disesuaikan dan
terdapat beberapa tingkatan tugas.

Aplikasi media pembelajaran hendaknya disusun untuk menumbuhkan rasa ingin tahu
dari pengguna.

Aplikasi media pembelajaran disusun dengan otonomi pengguna Yyaitu pengguna
memiliki kontrol terhadap aktivitas yang mereka lakukan.

Aplikasi media pembelajaran mampu memberikan ungkapan atas keberhasilan
pengguna dalam menjalankan aktivitas, hal ini dapat memperkuat motivasi pengguna
dan biasanya disimbolkan dengan tanda bintang sesuai dengan keberhasilan tiap-tiap
pengguna.

Aplikasi media pembelajaran dapat memberikan umpan balik, hendaknya desain
menyediakan umpan balik berupa jawaban dari setiap soal yang dberikan.

Pertimbangan kedua dalam prinsip mendesain aplikasi media pembelajaran adalah

aktivitas dalam proses belajar, yaitu meliputi:

1.

2.

3.

4.

5.

Tanya-Jawab, pengguna dapat memecahkan soal yang ditampilkan dengan memberikan
jawaban atas setiap pertanyaan/tugas mengguuaaikaimg penuntuk menulis.
Instruksional/bimbingan, pengguna mendapatkan tantangan dengan topik yang berbeda,
seperti menulis angka, menulis huruf kapital, menulis huruf kecil hingga menulis kata.
Pengulangan dan refleksi, aplikasi memberikan penguatan dan membangun
pengetahuan pengguna.

Aksi/Tugas, aplikasi media pembelajaran memberikan kegiatan belajar yang
membutuhkan partisipasi aktif antara pengguna dengan media pembelajaran.

Penilaian diri, pengguna dapat mengevaluasi dirinya sendiri dengan menjawab
pertanyaan yang disediakan.

Dengan menyadari pertimbangan terhadap motivasi dan proses pembelajaran yang

hendak didapat maka berikut ini adalah tampilan dari aplikasi media pembelajaran berbasis
serious games. Pengguna bisa belajar menulis sesuai intruksi yang diberikan dan menjawab
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dengan menggunakairawing penatau menunjuk dan menggerakkan jari saat menggunakan
layar sentuh.

(1) Tampilan utama fisik gedung sekolah (2) Pilihan menu sesuai level

(3) Materi menulis angka (4) Materi menulis huruf kecil

(5) Materi menulis huruf kapital (6) Materi menulis kata sederhana

Gambar 3. Desain Antarmuka Aplikasi Media Pembelajaran

Uji coba telah dilakukan pada siswa dan selanjutnya dilakukan pencatatan hasil
interview pada siswa dengan didampingi oleh guru. Alat ukur yang digunakan dengan
memanfaatkatJser Experience Questionnaifél]. Terdapat 26 point dalam kuisioner yang
kemudian dikelompokkan menjadi 6 point yaitu daya tarik, kejelasan, efisien, ketepatan,
stimulasi dan kebaharuan. Dari hasil pengisian data dengan 48 responden (siswa) dengan
didampingi oleh guru, menghasilkan perhitungan sebagai berikut:

Tabel 2. HasilUser Experience Questionnaire

Lower Below Above
Scale Border Bad Average @ Average Good Excellent Mean
Daya tarik -1,00 0,65 0,44 0,41 0,22 0,78 1,91
Kejelasan -1,00 0,53 0,37 0,47 0,45 0,68 1,93
Efisiensi -1,00 0,5 0,34 0,47 0,33 0,86 1,78
Ketepatan -1,00 0,7 0,36 0,34 0,2 0,9 1,68


































































































































































































































