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INTISARI

UJI USABILITAS TERHADAP PROGRAM BANTU MEMAHAMI
BACAAN UNTUK ANAK DISLEKSIA

Kesadaran akan pentingnya membaca di Indonesia masih tergolong rendah.
Pemerintah mulai menggalakkan literasi membaca di sekolah-sekolah karena menurut
data UNESCO (2012), minat baca penduduk Indonesia hanya mencapai 0.001%. Aksi
penggalakan literasi membaca dilakukan untuk memajukan pikiran dan gagasan
pelajar di Indonesia, termasuk anak disleksia. Namun membaca menjadi salah satu
kendala bagi anak disleksia dalam memahami bacaan. Kesulitan mengakses informasi
tertulis mengakibatkan perkembangan kosakata dan background knowledge anak
disleksia terhambat. Aplikasi Text4All merupakan web service untuk mengadaptasi
teks dari web page menjadi lebih simple degan mengabaikan elemen yang menganggu
(too many graphics) sehingga lebih mudah diakses dan dibaca oleh anak disleksia di
Spanyol. Hasil dari penelitian ini menyatakan bahwa Text4All berhasil membantu
anak-anak di Spanyol. Maka dari itu penulis akan mengujikan usability Text4All pada
anak-anak di Indonesia dengan tujuan untuk menghasilkan dan meningkatkan
kelayakan aplikasi agar sesuai dengan kebutuhan pengguna menggunakan pendekatan
observation in field.

Berdasarkan dari hasil pengujian ini, nilai usability aplikasi Text4All hanya
mencapai 33.17% sehingga penulis akan membangun program bantu berdasarkan
hasil evaluasi aplikasi tersebut. Hasil penelitian memperliharkan peningkatan
kecepatan membaca anak sebesar 17% saat menggunakan program bantu yang
menggunakan jenis font OpenDyslexic, serta peningkatan kemampuan membaca anak
disleksia sebesar 42% dalam memahami bacaan dengan bantuan gambar yang
menerangkan sinonim. Hasil akhir penelitian ini membuktikan bahwa uji usability
dapat meningkatkan kinerja dan kelayakan sistem dilihat dari nilai usability program
bantu yang meningkat pada setiap pengujian, yakni mulai dari 33.17% (Text4All),
93.56% (Prototype 1), hingga 97.33% (Prototype 2).

Kata Kunci : uji usability, program bantu, Text4All, performance metrics, disleksia,
OpenDyslexic, observation in field.
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INTISARI

UJI USABILITAS TERHADAP PROGRAM BANTU MEMAHAMI
BACAAN UNTUK ANAK DISLEKSIA

Kesadaran akan pentingnya membaca di Indonesia masih tergolong rendah.
Pemerintah mulai menggalakkan literasi membaca di sekolah-sekolah karena menurut
data UNESCO (2012), minat baca penduduk Indonesia hanya mencapai 0.001%. Aksi
penggalakan literasi membaca dilakukan untuk memajukan pikiran dan gagasan
pelajar di Indonesia, termasuk anak disleksia. Namun membaca menjadi salah satu
kendala bagi anak disleksia dalam memahami bacaan. Kesulitan mengakses informasi
tertulis mengakibatkan perkembangan kosakata dan background knowledge anak
disleksia terhambat. Aplikasi Text4All merupakan web service untuk mengadaptasi
teks dari web page menjadi lebih simple degan mengabaikan elemen yang menganggu
(too many graphics) sehingga lebih mudah diakses dan dibaca oleh anak disleksia di
Spanyol. Hasil dari penelitian ini menyatakan bahwa Text4All berhasil membantu
anak-anak di Spanyol. Maka dari itu penulis akan mengujikan usability Text4All pada
anak-anak di Indonesia dengan tujuan untuk menghasilkan dan meningkatkan
kelayakan aplikasi agar sesuai dengan kebutuhan pengguna menggunakan pendekatan
observation in field.

Berdasarkan dari hasil pengujian ini, nilai usability aplikasi Text4All hanya
mencapai 33.17% sehingga penulis akan membangun program bantu berdasarkan
hasil evaluasi aplikasi tersebut. Hasil penelitian memperliharkan peningkatan
kecepatan membaca anak sebesar 17% saat menggunakan program bantu yang
menggunakan jenis font OpenDyslexic, serta peningkatan kemampuan membaca anak
disleksia sebesar 42% dalam memahami bacaan dengan bantuan gambar yang
menerangkan sinonim. Hasil akhir penelitian ini membuktikan bahwa uji usability
dapat meningkatkan kinerja dan kelayakan sistem dilihat dari nilai usability program
bantu yang meningkat pada setiap pengujian, yakni mulai dari 33.17% (Text4All),
93.56% (Prototype 1), hingga 97.33% (Prototype 2).

Kata Kunci : uji usability, program bantu, Text4All, performance metrics, disleksia,
OpenDyslexic, observation in field.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Membaca merupakan aktivitas pencarian informasi melalui lambang-
lambang tertulis kemudian menalarkannya (Artanto, 2009). Membaca menjadi
sangat penting karena semua proses belajar didasarkan pada kemampuan
membaca, tidak terkecuali bagi anak disleksia yang memiliki kesulitan dalam
membaca. Disleksia adalah sebuah kondisi ketidakmampuan belajar pada
seseorang yang disebabkan oleh kesulitan pada orang tersebut dalam melakukan
aktivitas membaca dan menulis (Dokter Indonesia, 2011). Hal ini disebabkan oleh
terjadinya disfungsi pada otak karena kondisi dari biokimia otak tidak stabil dan
juga akibat keturunan dari orang tua, sehingga daya tangkap mereka kurang dalam
memahami huruf, kata, dan angka serta sulit menerima perintah yang seharusnya
dilanjutkan ke memori pada otak sehingga anak disleksia cenderung sulit untuk
berkonsentrasi. Akibat kesulitan saat membaca, pengetahuan bahasa anak
disleksia menjadi minim sehingga kemampuan membacanya menjadi rendah.

Semakin berkembang teknologi, makin banyak aplikasi yang muncul di
masyarakat yang bertujuan untuk memberikan kemudahan bagi pengguna. Namun
aplikasi perlu diujikan kembali karena masih terdapat aplikasi dengan nilai
usability yang rendah seperti penelitian yang dilakukan Sianturi (2014) dalam
melakukan perancangan dan pengujian usability untuk meningkatkan antarmuka
aplikasi Mobile Breakfast Nutrition (M-Breakfast Nutrition) dengan terlebih
dahulu menilai tingkat ICT literacy siswa SD. Uji usability dilakukan dengan
metode observasi dan kuisioner agar aplikasi menjadi usable. Uji usability yang
dilakukan dapat meningkatkan kinerja dan kelayakan aplikasi M-Breakfast
sehingga dapat diterima oleh anak-anak.

Melihat kondisi tersebut, sebuah aplikasi membutuhkan pengujian usability
sehingga dapat menghasilkan aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna

yakni penderita disleksia. Penulis akan menguji tampilan antarmuka program
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bantu serta pemahaman anak-anak disleksia dalam memahami cerita pendek

menggunakan metode Usability Testing.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, penulis merumuskan masalah yang
akan diteliti adalah:
1. Apakah uji usabilitas dapat meningkatkan nilai
usability program bantu untuk anak disleksia?
2. Apaka

h program dapat membantu anak disleksia dalam memahami cerita pendek?
1.3 Batasan Sistem

Batasan-batasan yang digunakan penulis pada permasalahan yang dibahas
pada penelitian ini adalah:

1. Sistem pembelajaran berbentuk offline desktop application.

2. Responden penelitian sebanyak 10 anak disleksia yang duduk di
kelas 3 Sekolah Dasar Pantara, Tebet Barat Dalam VI No. 39, Jakarta
Selatan.

3. Sumber cerita pendek untuk pengujian diambil dari buku cerita

anak dengan jumlah kata +200 kata.
1.4 Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk merancang program yang usable dan dapat

membantu anak disleksia dalam memahami cerita pendek.
1.5 Metodologi Penelitian

Beberapa pendekatan yang digunakan oleh penulis dalam penelitian ini
yaitu:
1. Studi Pustaka



Penulis melakukan studi pustaka dengan mempelajari buku, artikel, jurnal,
dan situs-situs yang terkait dengan usability serta sistem dan kasus yang
dikerjakan.

2. Wawancara

Melakukan wawancara kepada sasaran user dan guru di Sekolah Pantara,
psikolog, serta pihak-pihak yang terkait sehingga sistem yang dibuat dapat
dibuat sesuai dengan harapan.

3. Perancangan Antar Muka

Perancangan antarmuka dilakukan agar memberikan gambaran mengenai
tampilan dari program bantu membaca ini.
4. Pembuatan Program

Melakukan perancangan program bantu untuk membantu penelitian yang
dilakukan.

5. Evaluasi Usability

Menguji  program  bantu untuk mengetahui tingkat kesuksesan
menggunakan 3 performance metrics yaitu task success, task-on-time, dan
self-reported metrics yang akan dilakukan di lapangan dengan kolaborasi
antara user dan peneliti.

6. Evaluasi Hasil Belajar
Menguji anak penderita disleksia untuk mengetahui seberapa paham anak

penderita disleksia dalam memahami konten di dalam cerita pendek anak.

1.6 Sistematika Penulisan

Skripsi ini dibagi kedalam 5 Bab. Bab 1 merupakan Pendahuluan yang berisi

latara belakang masalah yang akan diteliti dan rencana penelitian yang akan

dilakukan. Bab 2 berupa Landasan Teori yang berisi uraian dari konsep-konsep

atau teori-teori yang dipakai sebagai dasar pembuatan skripsi ini. Bab 3

merupakan Rancangan Sistem, yang berisi rancangan pembuatan program dan

prosedur-prosedur yang ada di dalamnya. Bab 4 merupakan Implementasi Sistem,

yang berisi penjelasan tentang bagaimana rancangan Bab 3 diimplementasikan

serta pembahasan/analisis dari penelitian yang dilakukan dan dijelaskan secara
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terpadu. Bab 5 merupakan Kesimpulan dan Saran, yang berisi kesimpulan dari
sistem yang telah dibuat dan saran yang akan berguna untuk pengembangan

sistem selanjutnya.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan, maka dapat
disimpulkan:

1. Program bantu yang dibangun oleh penulis dapat membantu anak-anak
dalam membaca cerpen. Hal ini ditunjukkan dengan adanya peningkatan
pada kecepatan membaca anak-anak disleksia sebanyak 17% saat
menggunakan program bantu dengan menggunakan jenis font

OpenDyslexic.

2. Program bantu juga meningkatkan kemampuan anak-anak disleksia dalam
memahami bacaan. Kemampuan membaca anak-anak disleksia meningkat
dari 29 KPM (Text4All) menjadi 35 KPM (Prototype 1). Kemampuan
membaca anak-anak semakin membaik dengan penggunaan gambar yang
menerangkan sinonim. Kemampuan membaca anak-anak disleksia
meningkat sebesar 42% dari 35 KPM (Prototype 1) menjadi 60 KPM
(Prototype 2).

3. Uji usabilitas yang menghasilkan desain prototype program bantu yang
dapat meningkatkan kinerja dan kelayakan sistem dilihat dari nilai
usability yang meningkat pada setiap pengujian. Total nilai usability
aplikasi Text4All, Prototype 1, dan Prototype 2 masing-masing adalah
33.17%, 93.56%, dan 97.33%. Peningkatan nilai usability sebesar 60.39%
terlihat pada pengujian Text4All dengan program bantu Prototype 1 yang
dibangun penulis. Prototype 1 dan Prototype 2 memiliki nilai usability

yang lebih tinggi dari Text4All.
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5.2 Saran

Program bantu yang dibuat oleh penulis dapat dikembangkan lebih lanjut

agar dapat menghasilkan sistem yang lebih baik. Saran yang diajukan penulis

adalah:

1.

Penambahan responden disleksia selain dari SD Pantara sehingga pada
penelitian selanjutnya dapat ditemukan lebih banyak usability issue yang
dialami oleh anak disleksia.

Penambahan game interaktif sebagai sarana pembelajaran untuk
meningkatkan kemampuan membaca anak, seperti pada penelitian yang
dilakukan Murniati (2011) dalam membangun sistem penyampaian materi
yang interaktif sehingga meningkatkan kesadaran dan pelaksanaan
sarapan siswa yang masih rendah.

Pengembangan program bantu memahami cerita dengan mengaplikasikan
cerita dalam bentuk komik yang dapat menampilkan sinonim dari kata

sulit menggunakan metode stemming sastrawi.
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