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KONTRAK PENELITIAN
Penelitian Dosen Pemula
Tahun Anggaran 2017

Nomor: 001/ST-PPM/KPJ/V/2017

Pada hari ini Selasa tanggal Enam Belas bulan Mei lahun Dua Ribu Tujuh Belas, kami
vang bertandatangandibawah ini

1. Tutut Wurijanto, M. Kom . Kepala Bagian Peneliian & Pengabdien

Masyarakat (PPM],  Insuuut Bisnis  dan

Informatika Stikom Surabaya, dalam hal ini

berindak untuk dan atas nama lonstar Blsnis

dan Informatika Stkom  Surabaye  yang

berkedudukan di Jalan Raya Kedung Bandc 98

Surabava, untuk selanjuinya disebut PIHAK

PERTAMA;
2. Nunuk Wahyuningtyas, . Dasen Pradi D3 Manajemen [nformatika [nstltut
M.Kom Bisnis dan Inlormatiks Stikem Surabaya, dalam

hal it bertindsk sebugal pengusul dan Hetua
Pelaksana Penelitian Tahun Anggaran 2017
untuk selanjutnya discbut PIHAK KEDUA Gun
mempunyal angeota penelitl sebagal berikut

v Normia Ningsih, S.87. ML

PIHAK PERTAMA dan PIHAK KEDUA, sccara bersama-sana sepakal mengikatkan din
iainm suain Kontrak Penclitian Dosen Pemula Tahun Anggaran 2617 dengan ketentuan
dan syarat-syarat sebagal berikut:

Pasal 1
Ruang Lingkup Kontrak

PIHAK PERTAMA rmemberi pekerjaan kepad:s PIHAK KEDUA Jan PIHAK HKEDUA
menorima pekerjaan  lersebul  darnn PIHAK PERTAMA, untuk meliksanakan dan
senyeesaikan Penelittan Dosen Pemula Tahun Anggeran 2017 dengan judul Aplikas:
Serious Gumes (Games Education) Untuk Menumbuhkan User Experience Pada alstifitas
Bolajar Siswa Berkebutuhan Khusus,

Pasal 2
Dana Penelitian

) Besarnva dana untuk melaksanskan penelitien denpgan jadul sebhagsimeana dirmaksud
pada Pasal 1 adalah sebesar FEp. 20,000.000,- (Dua Puluh Juta Rupiah) sucah
termastil pajak, -

(2) Dana Penelitian scbagaimana dimaksud pada aval (1) dibebankan pada Daftar Psian
Pelaksunaan Anggaran (DIPA] Direktorat Jenderal Penguatan Riset dan Pengernbangan,
Kementeriann Riset, Teknologl  dan Penclidikan  Tinggi  Nemer 8P DIPA
42 065, 1.401516/2017, tanggal OF Desemboer PO16.
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Pasal 3
Tuata Cara Pembayaran Dana Penelitian

PIHAK PERTAMA akan membayarkan Dana Penelitian kepada PIHAK KEDUA sceara

bertahap dengan ketentuan sebagai berikut:

a. Pembayaran Tahap Pertama scbesar 70% dari lotal dana penelitian yaita
70%xRp.20.000.000,- = Rp. 14.000.000,- (Empat Belas Juta Rupiah}, vang akan
dibayarkan oleh PIHAK PERTAMA kepada PIHAK KEDUA sciclah PARA PIHAK
membuat dan melengkapi rancemgan pelaksanaan penelitian yang memuat judal
penclitian, pendekatan dap mesode penclitian vang digunakan, data yang aken
diperoleh, anggaran yang skan digunakan, dan lujuan penelitien berupa luaran
yang akan dicapal,

b. Pembayaran Tahap kKedua scbesar 30%  dari ot dana pencliian yaitu
I0UNRP.20.000.000,-= Rp. 6.000.000,- (Enam Juta Ruplah) dibayarkan pleh
PIHAK PERTAMA kepada PIHAK KEDUA seteiah PIHAK KEDUA mengunggah ke
SIMLITABMAS vaitu Laporan Kemajuan Pelsksanaan Peneliian dan Catatan
Haman,

¢. Biaya tambahan dibavarkan kepada PIHAK KEDUA bersamaan  dengan
pembayaran Tahap Kedua denpan metampirkan Daftar Juaran penelitian yang
sudaly di validasi oleh PIHAK PERTAMA

Dana Penelitian sebagaimana dimaksud pada ayat (1) akan disalurkan cleh PIHAK

PERTAMA lkepada PIHAK KEDUA ke rekening sebagai berikut:

Marna : Nunuk Wahyuningtyas
NomorRekening D107 046039)
Nama Bank : Bank Central Asia (BCA)

PIHAK PERTAMA tidak bertappgpung jawab atas kererlambatan dan/atau dak
terbayvarnya sejumniah dana sebagaimana dimaksud pada avat (1} yvang discbabkan
karena kesalahan PTHAK KEDUA dalam menvampalkan data peneliti, nama bank,
nomar rekening, dan persvaralan lainnya vang ldak sesual dengan keteatuan,

Pasal 4
Jangka Waktu

snzla wakiu pelsksanasn penelitizn sebagaimana dimaksud dalam Pasal 1 sampa:
elosad 100%, adatah terhitung sojak Tanggal 3 April 2017 dan burakhir pada Tanggal 31

Oktober 2017

Pasal 5
Target Luaran

PIHAK KEDUA berkewajiban untuk mencapal terget lnaran walib penchilian berup
Jurnal nasional ber 188N Jurpal Teknik Informatika dan Sistem Informest (JATISHL
rcana submil bulan Oktober 2017 -

Model/ Purwaripa berupa produk perangral lunak atau aplikasi sericus games
(gumes education) untuk siswa berkebutuhan khsus.
PIHAK KEDUA difarapkan dapat mencapal target luaran tambaian penelitian berupd .
PIHAK KEDUA Berkewsajiban untuk melaporkan perkembangan pencapaizon targel
fuaran sehagnimana dimaksud pada ayat (1) kepada PIHAK PERTAMA,

-
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Pasal 6
Hak dan Kewajiban Para Flhak

(1} Huk dan Kewajiban PIHAK PERTAMA:

a. PIHAK PERTAMA berbak untuk mendapatkan dari PIHAK KEDUA luaran
penclitian sebagaimana dimaksud dalam Pasal 7;

b. PIHAK PERTAMA berkewsjiban untuk memberikan dana penelitian kepada
PIHAK KEDUA denpgan jumlah debagaimana dimaksud dalam Pasal 2 ayat (1) dan
dengan tata cara pembayaran sebagaimana dimaksud dalam Pasat 3.

2} Hak dan Kewajiban PIHAK KEDUA!

4. PIHAK KEDUA herhak menerima dana penelitian dari PIHAK PERTAMA dengan
jumiah sebagaimana dimaksud dalarn Pasal 2 avat (1);

b. PIHAK KEDUA berkewajiban menyerahkan kepada PIHAK PERTADBA luaran
Pepelitian Dosen Pemula dengan judul Aplikasi Seripus Games (Games Education|

Untuk Menumbuhken User Experience  Pada  Akufitas  Belajer  Siswa
Berkebutuhan Khusus dan catatan barian pelaksanaan penchtian;

¢. PIHAK KEDUA berkewajiban untuk bertangpunpjawab dalam penggunaan dana
penelitian yang diterimanya sesaai dengan praposal kegiatan vang telah disetujui;

d. PIHAK KEDUA berkewajibun untuk menyampaikan kepada PIHAK PERTAMA
laporan pengpunaan dana sebagaimana dimaksud dalam Pasal 7.

Pasal 7
Laporan Pelaksanian Penelitian

!| PIHAK KEDUA berkewajilhan untuk menyempaikan kepada PIHAK PERTAMA beripa
| japoran kemajuan dan faporan akhir mengenai luaran penelition dan rekapitulas:
penggunaan uanggaran scesuai dengan jumlab dena yang diberikan oleh PIHAK
PERTAMA vang tersusun secara sistematis scsual pedoman vang ditentukan oleh
| PIHAK PERTAMA.
3] PIHAK KEDUA berkewajiban mengunggah Laporan Kemajuan dun Catatan harian
penelitian yang telah dilaksapakan ke SIMLITABMAS paling lambalt 30 Apustus 2017
PIHAK KEDUA berkewajiban menyershkan Hardeopy Laporan Kemajuan  dan
Rekapitulas) Penggunsan Anggaran 70% kepada PIHAK PERTAMA, pading lambar 8
September 2017
%) PIHAK KEDUA berkewajiban mengunggah Laporan Akhir, capaian hasil, Poster, artikel
dmiah dan profil pada SIMLITABMAS paling lambat 30 Oktober 2017 (bagi penelitian
iahun terakhir).
5! Laporan hasi! Penelitian scbagaiman tersebut pada avat (4} harus memenuhi keteriuan
sebagad berikut:
a. Bentuli/ukuran kerias A4,
b, Di bawah bagian cover ditulis:

Lad

Dibiayul oles:

Direkrorat Riset dan Pengahdian Masyarakiat
Direktorar Jenderal Penguatan Riset dan Pengembangan
Kementerian Riset, Teknologh, dan Pendidikan Tinggi
Sesuai dengan Kontrak Penelitian
Namor: 079/ SP2H/K2/KM/2017
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Pasal 8
Monitoring dan Evaluasi
FIHAK PERTAMA dalam rangka pengawasan akean melakukan Monitoring dan Evaluusi
=emal terhadap kemajuan pelaksanaan Penelitian Tahun Anggaran 2017 ini sebelum
1@an Monitoring dar Evaluasi eksternal oleh Direktorat Riset dan Pengabdian
rakay, DHrekforat Jenderal Penguatan Riset dan Pengembuangan, Kernenterian Riser,
dan Pendidikan Tinggi. 7

-

el

Pasal 9
Penilaian Luaran
“enilaian luaran penelitian dilakukan aleh Femite Penilai/Reviewer Lusran sesua
cengan Ketentuan yang berlaku.
- Apabila dalam penilaian lnaran lerdapat luaran tambahan vang tidak tereapai malks
a lambahan yvang sudah diterima oleh peneliti harus disetorkan kembali ke bas
ara. -

PasallQ
Perubahan Susunan Tim Pelaksana dan Substansi Pelaksanaan

ubahan terhadap susunan tim pelaksana dan suhstansi pelaksanaan Penelitian ini

i dibenarkan apabila relah mendapat persetujuan tertulis dari Direkour Risetdan
odian  Masyarakart, DirektoratJenderal Penguatan Riset  dan Pengembanpar,
iterian Riset, Teknologi, dan Pendidikan Tinggi,

Pasal 11
Pengrantian Ketua Pelaksana

Apabila PIHAK KEDUA sclaku ketua pelaksana tidak dapat melalisanaksn Penclitinn
i, maka PIHAK KEDUA wajib mengusulkan pengganti ketua pelaksana vang
merupakan $alah satu anggota tim kepada PIHAK PERTAMA.,

= Apahila PIHAK KEDUA tidak dapat melaksanakasn tugas dan tduk uda Brant Ketus
sebagaimana dimaksud pada ayar(1), maka PIHAK KEDUA harus mengembaliltan dana
Fenelitisn kepada PIHAK PERTAMA yang selanjutnya disetor ke Kas Nepara.
Bukti setor sebagaimana dimaksud rada ayat (2] disimpan oleh PIHAK PERTAMA.

Pasal 12
Sanksi

Apabila sampai dengan batas wakiu yang telah ditetapkan untuk melaksanaion
Penelitian ini telah berakhir, namun PIHAK KEDUA belum menyelesailan tugasnys,
terlambat mengirim laporan Kemajuan, danyateu terlarmbat mengiring laparan akhir,
maia PIHAK KEDUA dikenakan sanksi administratif berupa penghentian pembavaran
dan tidak dapat mengajukan proposal penelitian dalam kurun waktyu dua tahun
berturut-turus.

-
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J) Apabiln PIHAK KEDUA tidak dapat mencapa target luaran sebagaimana dimaksud
dalamm Pasal 3, maka kekurangan capaian larget luaran tersebul akan dicatat sebagal
hutang PIHAK KEDUA kepada PIHAK PERTAMA vang apabila tidak dapal dilunas
oleh PIHAK KEDUA, akan berdampak pada kesempatan PIHAK KEDUA untuk
mendapatkan pendanaan penelitian atau hibah lainnya yang dikelala oleh PIHAK
PERTAMA.

-Pasal 13
Pembatalan Perjanflan

] Apabila dikemudian harn terhadap judul Pencliti sebagaimana dimaksud dalam Pasal ]
ditemukan adanva duplikasi dengan Perellian lain dan/atau ditemuken adanya
ketidakjujuran, itikad tidak baik, danfatau perbustan yang tiduk sesual dengun
kaidah itminh dari atau dilakukan oleh PIHAK KEDUA, maka perfanjian Penelitian ini
dinyatakan batsl dan PIHAK KEDUA wajib mengembalilkkan dana penelitlan  yang
telah diterima kepacla PIHAK PERTAMA yang selanjutnya akan disetor ke Kas Negara,

21 Bukti setor sebagaimana dimaksud pada avat (3} disimpan oleh PIHAK PERTABIA.

Pasal 14
Pajak-Pajak

sl dan/atan segala sesuarny vang berkensan dengan kewajiban pajak berups PPN
Jatau PPh menjadi tanggungiuwalb PIHAK KEDUA dan harus dibavarkan aleh PIHAK
ZEDUA ke kantor pelayvanan pajale setempat sesund ketentuan yang keraku,

Pasal 15
Peralatan dan/alat Hasil Penclitian

ssil Pelaksamaan Penelitian ini yang berups peralatan den/atau alat yang dibeli dan
ksanaan Penelitizn ind adalah milik Negara vang dapst dibibahkan kepada [nsuiut
s dan Informatike Stikom Surabaya sesuai dengan ketenluan peraluran perundang.

smdangatl,

Pasal 16
Penyelesalan Sengketa

“zuhila teradi perselisihan antare PIHAK PERTAMA dan PIHAK KEDUA dalam
scizksanaan perjanjian ini akan dilakukan penyelesalan secara musyvawarah dan mufakat,

can apabila  tidak tercapal penyelesadan  secwra musyavwarah  dan mufakal  maks
seavelesaian dilakukan melalui proses huloum,

Pasal 17

Lain-lain
PIHAK KEDUA menjamin bahwa penelitian dedpan judul tersebus «i atas selum
pernah diblayai dan/alau ditkarsertakan pada Pendanaan Penelitiun Lannya, baik
vang diselenpparakan oleh instansi, lembaga, perusabaan atau yvayasan, bat dt dalam
maupun di luar negeri.
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Segala sesuaty yang belum cukup diatur dalam Perjanjian ini dan dipandang perly

diatur lebih langut dan dilakukan pmubuhan oleh PARA PIHAK, maka perubaban-
perubahannya akan diatur dalam  perjanjien  tambshan  atau peml:al an vang
merupakan satu kesatuan den bagian vang tdak terpisahkan dari Perjanian il

< ztas, dibuat dalam rangkap 2 (dua) dan bermeteral cukup sesual dengan ketentuan
smng berlal, yang masing-masing mempunynd kekuatan hukum yang sama.

PIHAK PERTAMA PIHAK KEDLA

Tutue W rijanta, M.Kom
NIDN: OTO3056702 NIDIN: 0723037707

~ Mengetahui
Dekan Fakullas T::knn'lbgi & [nformat ika

NIDN: 070801?1 14
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HALAMAN PENGESAHAN

dudz : APLIKASI SERIOUS GAMES (GAMES EDUCATION)
UNTUK MENUMBUHKAN USER EXPERIENCE
PADA AKTIFITAS BELAJAR SISWA
BERKEBUTUHAN KHUSUS

Pemelti Pelaksana

Samw Lengkap : NUNUK WAHYUNINGTYAS, M.Kom
Prersemes Tinggi : Institut Bisnis dan Informatika STIKOM Surabaya
SEDIN : 0723037707

Safasan Fengsional : Tidak Punya

P Sauds : Manajemen Informatika

Smenr HP : 081335091009

Liamas surel (2-mail) : nunuk(@stikom.edu

Bvsrsmsd Mitra (jika ada)
Sy Isstitus Mitra P -

RN oo 1.

Premampemsz Jawab P -

Tatum Pefaiksanaan : Tahun ke | dari rencana 1 tahun
Sdawa Tzben Benalan : Rp 20,000,000

S Keseluruhan :Rp0

Mengetahui, Kota Surabaya, 27 - 10- 2017
Dekan FT1 \ Ketua,

YUNINGTYAS, M.Kom)
NIP/NIK 030451

( NUNUK

Menyetujui,
Ketua PPM

(TUTUT ANTO, M.KOM)
NIP/NIK 900036




RINGKASAN

Serious games adalah aplikasi komputer berupa permainan digital atau
games vang dibuat dengan memiliki tujuan tertentu, aplikasi ini disusun bukan
hanva sebagai hiburan. Serious games juga digunakan untuk proses pembelajaran
vang kita kenal dengan games education, yang menampilkan kelebihan games
dabam menyajikan tantangan dan sistem nilai sebagai penunjang pembelajaran.
Dengan memahami pemanfaatan serious games yang sesuai, pemilihan tema dalam
mata pelajaran yang sesuai pula, maka akan dapat memudahkan dalam
penvampaian materi ajar oleh guru kepada siswanya.

Pemanfaatan serious games dapat mendukung efektifitas dan kualitas
proses pendidikan tidak terkecuali dalam pembelajaran bagi anak-anak
berkebutuhan khusus (ABK). Peningkatan pengetahuan dan kemampuan ABK
Zenmtunva sangat di tentukan pula dengan peningkatan dalam proses pembelajaran.
Imovasi dan kreatifitas dalam menyajikan materi ajar melalui media pembelajaran
vang menarik diharapkan dapat meningkatkan pengalaman pengguna (user
experience), motivasi dan hasil belajar siswa, dengan demikian kualitas proses
pembelajaran di sekolahpun diharapkan dapat meningkatkan.

Media pembelajaran yang akan dikembangkan dalam Aplikasi Serious
(;ames (Games Education) adalah berfokus pada pembelajaran mengenal huruf,
membaca dan menulis bagi pemula. Aktifitas belajar yang dilakukan di kelas
dengan memanfaatkan beragam peralatan pendukung seperti Kinect, Dance Pad,
Pen Tablet dan Touchscreen. Dengan demikian harapannya proses pembelajaran
vang berlangsung di SLB menjadi lebih menarik, pengalaman belajar siswa tercipta
dan pada akhirnya kualitas hasil belajar siswa dapat lebih meningkat.

Kara kunci: Serious games, games education, media pembelajaran, anak
berkebutuhan khusus

il
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BAB 1
PENDAHULUAN

! Latar Belakang

Pemanfaatan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) bukan merupakan hal yang
Zan telah menjangkau hampir pada setiap aspck kehidupan manusia, termasuk aspek
Jssiaan dan pembelajaran. Pemanfaatan TIK sudah menjadi kebutuhan mendasar dalam
“ung efektifitas dan kualitas proses pendidikan. Pemanfaatan TIK dapat mendukung
‘Iezs dan ketepatan dalam pengembangan dan pemanfaatan media pembelajaran. Dalam
“siman media pembelajaran dengan memanfaatkan TIK yang sesuai, tidak lepas dari
ks manusia dan komputer (human computer interaction/ HCI). Dalam perkembangan
Ertapal tiga hal utama yang menjadi perhatian yaitu functionality, usability dan user
w2 {McNamara dan Kirakowski, 2006). Functionality terkait dengan masalah teknis
‘e fungsi-fungsi yang dapat dilakukan oleh sebuah produk teknologi. Usability berkaitan
warakteristis dari interaksi antara pengguna dengan produk teknologi. User experience
wn dengan pengalaman pribadi seorang user dalam memanfaatkan produk teknologi
nia
Pengembangan pembelajaran dengan memanfaatkan media pembelajaran yang
% Zan sesuai dengan karakteristik anak berkebutuhan khusus (ABK) dapat memudahkan
Pezvampaian materi ajar oleh guru kepada siswanya. Dalam hal ini, pemanfaatan
« «xmputer dalam bentuk games. Aplikasi games umumnya dianggap sebagai bentuk
¥enata. namun sebenarnya games memiliki fungsi jauh lebih baik dari hanya sekedar
»e:zxa. Kombinasi dari tampilan yang menarik dan peraturan yang beragam, membuat
% arrral: oleh semua kalangan muda sampai tua tidak terkecuali ABK. Perkembangan
wum:.ogl baru seperti smartphone, tablet, maupun hybrid PC yang lebih portabel,
e zzmes menjadi bagian yang perlu dikembangkan dalam memberikan dukungan pada
% pemeelajaran yang sering kita kenal dengan Serious Games (Games Education). Tidak
pawy vang dibuat dengan tujuan utama bukan sebagai hiburan, beberapa digunakan
amses pembelajaran yang membutuhkan kelelzihan games dalam menyajikan tantangan
i 231 sebagai penunjang pembelajaran. Games semacam ini disebut serious games
scanz untuk memecahkan beberapa masalah. Games atau permainan digital memiliki
tzurggulan antara lain dibangun diatas prinsip-prinsip pembelajaran yang sehat,

tanvak keterlibatan siswa dalam memainkannya, memberi kesempatan untuk

|




secara mandiri, menyediakan lingkungan permainan yang menyenangkan dan terdapat
pemlaian yang relevan (McClarty, 2012). Pengembangan pembelajaran dengan
“sztkan media pembelajaran yang menarik tersebut dibutuhkan pemanfaatan teknologi
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran bagi ABK. Pemanfaatan komputer yang
dapat memudahkan dalam penyampaian materi ajar oleh guru kepada siswanya

. 2013). juga dapat meningkatkan minat, hasil belajar, motivasi belajar siswa (Bandi,

Pemanfaatan teknologi komputer dapat didukung juga dengan pemanfaatan peralatan
' Jamg beragam, yang mampu mendukung media pembelajaran dapat dijalankan dengan
W& mwemenk (Sagirani, 2015) dan dapat memberikan pengalaman bagi penggunanya atau
% paia dengan istilah user experience (UX). Pada kenyataannya dalam mendukung siswa
r membaca dan menulis bagi pemula khususnya bagi ABK, beberapa media yang
selama ini baru sebatas pemanfaatan buku bergaris dengan tanda titik-titik untuk
@emgan pergerakan jari anak yang memegang pensil. Dalam pengembangan media
“wiaran vang akan disusun berupa aplikasi Serious Games (Games Education), usaha
= pada pemanfaatan teknologi komputer berupa penyusunan aplikasi komputer untuk
efacar memulai membaca dan menulis .dengan alat bantu berupa komputer dilengkapi
perzlatan input pendukung berupa Kinect, Dance Pad, Pen Tablet dan Touchscreen
B Sieimskan sebagai pengganti buku dan alat tulis dalam proses membiasakan pergerakan

&4 e menulis dan kemudahan memahami dalam belajar membaca.

Masalah

Bemdasarkan uraian pada latar belakang, dalam penelitian ini dirumuskan permasalahan
adalah: bagaimana merancang dan membangun Aplikasi serious games (games
dengan menerapkan model User Experience yang mampu mengadopsi kebutuhan
lmerbatasan’ kekurangan yang dimiliki ABK untuk menumbuhkan pengalaman
pmda aktuifitas belajar siswa berkebutuhan khusus

Pemelitian
% mmum penelitian ini bertujuan mengembangkan model UX untuk pengembangan
“ zran bagi ABK dengan merancang dan membangun aplikasi serious games

il -
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"7 ]
apuikas: serious games (games education) umumnya dikembangkan untuk
* samg ndak memiliki kebutuhan khusus. Penelitian-penclitian sebelumnya
Ssarrn odel UX yang diimplementasikan pada media pembelajaran/ aplikasi
memretas secara umum spesifikasi pengguna, kemampuan dan keterbatasan
#ises can kelemahan tersebut sangat mempengaruhi proses belajar ABK tuna
®mmae diharapkan dapat diciptakan sebuah media pembelajaran yang tepat dan
» motvasi belajar yang pada akhirnya dapat melatih kemandirian hidup bagi

Wi dan belajar mengenal huruf, membaca dan menulis bagi pemula.

Pempeiogn

W B 22 penelitian ini adalah merupakan suatu aplikasi serious games (games
» anak Seriebutuhan khusus sebagai media pembelajaran untuk mengenal huruf,
memins bagi pemula. Aplikasi akan diujicobakan dalam pembelajaran dikelas

Sas penmngkatan kemampuan ABK dalam belajar.

Yarget Capaian

“sse et capalan pada penelitian ini diuraikan pada tabel 1 berikut ini:

Tabel 1 Rencana Target Capaian

Semps | varan Indikator Capaian

e [meah di Jurnal Nasional (ber ISSN) Published

et dalam | Nasional Sudah dilaksanakan
Sl ' Lokal Sudah dilaksanakan
Az Tidak ada

mmmya (Model/ Purwarupa) Penerapan

@ Kesapan Teknologi 7




BAB 1V
METODE PENELITIAN

w difickuskan pada merancang dan membangun aplikas1 serious games
&@emgan memanfaatkan model wser experience untuk mendukung

imeiasar vang tepat. Model UX yang dimaksud digunakan sebagai acuan
apuilcas: dalam media pembelajaran untuk ABK tuna grahita ringan yang
Wl demgan  keterbatasan dan  kemampuan ABK. Dengan demikian
Whwte UX dalam media pembelajaran ini dapat membantu proses
s dengan lebih menarik dan dapat meningkatkan motivasi belajar dan hasil
sé2n ABK tuna grahita khususnya dalam mengenal huruf, memahami

s kata atau kalimat sederhana dan juga gerak anggota tubuh.

s ini adalah siswa sekolah dasar dari kelompok tuna grahita ringan pada
4= &1 Surabaya. Kelompok ini adalah kelompok tuna grahita yang mampu
pes mzma grahita ringan yang memiliki kapasitas inteligensi (IQ) antara 50 —
S o masih mempunyai kemampuan untuk dididik dalam bidang akademik
W et membaca kalimat sederhana, menulis beberapa kata dan kalimat
@ertrung. Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen yang dilakukan
b g individual untuk melihat perubahan perilaku. Nilai perubahan diperoleh
I subvek yang sama dalam kondisi yang berbeda (Sunanto, et al, 2005), yaitu
semeiuran dilakukan secara natural sebelum intervensi, dibandingkan dengan

=n diberikan (kondisi dengan intervensi).

&Tian

s pengembangan model pembelajaran ini adalah sebagai berikut :

s 2wal.

wt pra pembuatan model yang-akan dikaji ialah mengembangkan model UX

TIK dalam media pembelajaran.
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e dimex oz pengembangan model, pada tahap ini model akan dirancang dalam

sumes education) sebagai media pembelajaran bagi ABK.

b disses suatu aplikasi serious games (games education) sebagai lanjutan dari
s wzag dilakukan pada tahap ini mencakup kegiatan Software Development
\se pengembangan sebuah aplikasi.

s dan Revisi.

§ Sk an pada pemanfaatan aplikasi serious games (games education ) sebagai

sume telah disusun berdasarkan instrumen yang disusun sebelumnya.

aki= G:dapat terkait pengukuran terhadap peningkatan kemampuan ABK
=2 = huruf’ angka, menulis kata, pengucapan (membaca) kata, membaca

Peniiz dzn berekspresi.

s 2:lzm penelitian ini adalah seperangkat komputer untuk mendesain dan
Was Tedia pembelajaran. Komputer yang digunakan memiliki spesifikasi
smerie2zkan perangkat lunak (tools pendukung), sistem operasi Microsoft

s mput berupa mouse, keyboard, kinect, dance pad dan graphic pad.
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BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

W kemajuan ini dibuat, kesimpulan yang didapat adalah :

gEmociaaran siswa  berkebutuhan khusus pemanfaatan media
# TIK dibutuhkan untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar.
pembelajaran ini hendaknya disusun sesuai keterbatasan yang
memperhatikan unsur serius dan menyenangkan untuk itulah disusun

Wi pames sebagai media pembelajaran

adalah media pembelajaran melalui aplikasi serious games ini adalah
B Sesmesantian peran gury, untuk itulah dibutuhkan peran serta aktif guru
& keterhasilan dalam pemanfaatanya.
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