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Abstrak—Siswa penyandang disgrafia atau kesulitan belajar
menulis merupakan salah satu dari ‘Learning Disorder’. Pada
anak kesulitan belajar menulis, proses menuliskan informasi
merupakan hal sangat sulit. Kemampuan motorik anak terganggu
dan mengakibatkan kemampuan gerak dalam kehidupan sehari-
hari juga mengalami kesulitan.

Siswa disgrafia dapat disembuhkan dengan melakukan
kegiatan menulis secara terus-menerus serta memberikan
pelatihan motorik. Salah satu solusi untuk permasalahan ini pada
bidang teknologi yaitu pengembangan aplikasi NULIS. Aplikasi
NULIS memiliki dua jenis muatan yaitu pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia dan Matematika yang dapat dipersonalisasikan
oleh pendidik terhadap kebutuhan siswa.

Penulis telah melakukan pembelajaran terhadap 5 siswa di
Sekolah Aditama Surabaya, dan memperoleh hasil sebesar 65%
parameter kemampuan menulis mengalami peningkatan. Selain
itu aplikasi NULIS dapat membantu pembelajaran pada anak
dengan keleluasaan pendidik dalam mengubah aktivitas. Pada
akhirnya, penggunaan dari perangkat bergerak dengan muatan
multimedia yang interaktif dapat meningkatkan minat siswa
dalam pembelajaran..

Kata Kunci—aplikasi Media
Pembelajaran.

NULIS, Siswa Disgrafia,

. PENDAHULUAN

ISGRAFIA merupakan suatu kondisi yang menyebabkan

kesulitan pengekspresian tulisan [1]. Penyebab disgrafia

disebabkan karena faktor gangguan otak yang
berhubungan dengan kemampuan motorik. Disgrafia termasuk
salah satu dari learning disorder. Disgrafia dapat pula terjadi
bersamaan dengan ketidakmampuan belajar lain. Karakteristik
seseorang mengalami disgrafia diantaranya tampak berusaha
keras dalam mengekspresikan ide melalui tulisan, tulisan
tangan yang tidak teratur pada ukuran huruf, jarak antar huruf
maupun jarak antar kata, serta tetap mengalami kesulitan
meskipun menyalin contoh huruf atau tulisan. Sebuah survei
dari K-5 teachers menuliskan bahwa siswa sekolah dasar
menghabiskan 24 — 58% waktu belajar di kelas untuk menulis
di atas kertas [2]. Hal tersebut menunjukkan bahwa intensitas
dari kegiatan menulis cukup tinggi.

Pada bidang teknologi informasi telah dikembangkan
beberapa aplikasi yang mempelajari dan diperlukan bagi
mereka penyandang disgrafia. Computerized Penmanship
Tool merupakan aplikasi yang mengumpulkan dan
menganalisa data dari penulisan pada digitizer. Ductus aplikasi
untuk menganalisa data saat dilakukan proses menulis,
HandSpy aplikasi berbasis web yang melakukan pengolahan

secara distributif dan kolaboratif pada proses menulis. The Eye
and Pen perangkat untuk merekam gerakan tangan yang
sinkron dengan mata saat menulis [3]. Ada beberapa aplikasi
mobile pada platform iOS yaitu ‘Wet-Dry-Try for Capitals,
Numbers & Lowercase’ [4] dan LetterSchool [5] yang
membantu anak untuk praktik menulis. Namun dari aplikasi
yang sudah ada diatas beberapa memerlukan perangkat yang
harganya tidak murah dan berbayar. Beberapa aplikasi lainnya
tidak kompatibel pada platform selain iOS.

Aplikasi  NULIS mampu  memberikan  informasi
perkembangan anak dengan mendokumentasikan riwayat
aktivitas dengan baik serta pendidik dapat membuat rencana
pembelajaran yang disesuaikan dengan kemampuan siswa.
Tahapan utama penggunaan yaitu persiapan, penggunaan dan
evaluasi. Hasil yang diharapkan yaitu pendidik dan orang tua
dapat mengetahui perkembangan siswa yang informatif. Hal
ini akan mempermudah pendidik serta orang tua untuk
mengetahui  tingkat kemampuan menulis siswa dan
mempermudah  dalam penentuan tahap pembelajaran
selanjutnya.

Il. TINJAUAN PUSTAKA
A. Disgrafia

Kesulitan menulis sering disebut sebagai disgrafia.
Kesulitan menulis tersebut dapat terlihat pada performa yang
tidak memadai dibandingkan dengan tulisan tangan anak-anak
dengan tingkat kecerdasannya rata-rata dan dibandingkan
dengan anak yang belum diidentifikasi memiliki masalah
neurogolis atau perseptual-motor yang jelas [6]. Pada
penelitian sebelumnya, prevalensi atau nilai kemungkinan yang
dapat terjadi pada sekelompok anak untuk masalah tulisan
tangan pada anak-anak usia sekolah diperkirakan bervariasi
antara 5 sampai 33% [7] [8] [9] [10] [11]. Para ahli meyakini
bahwa salah satu langkah ataupun kedua langkah proses
penulisan berikut tidak berjalan sempurna [1]:

1. Mengorganisir informasi yang disimpan dalam memori
2. Merepresentasikan kata pada kertas dengan tangan
ataupun mengetik kata tersebut.

Disgrafia dapat dialami oleh anak-anak, remaja, dan
dewasa. Gejala disgrafia umumnya muncul ketika anak mulai
belajar menulis. Seseorang yang menderita disgrafia dapat
pula memiliki kemampuan bicara yang baik. Sehingga
terkadang orang tua dan pendidik tidak menyadari bahwa
anaknya memiliki kesulitan dalam mengekspresikan tulisan
serta menganggap anak tidak mau belajar menulis.
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B. Tahap Mengatasi Disgrafia

Orang tua dapat melakukan tindakan-tindakan pada anak
yang mengalami disgrafia. Gejala anak yang mengalami
gangguan belajar menulis dapat dilakukan langkah-langkah
penanggulangan yang bias dilakukan [12].

1) Pahami keadaan anak
Tidak membandingkan anak dengan gangguan belajar
menulis dengan anak lain yang normal.

2) Menyajikan tulisan cetak
Memberi kesempatan pada anak untuk belajar menuangkan
ide-idenya dengan menggunakan media komputer.

3) Bangun rasa percaya diri
Memberikan pujiaan pada saat yang tepat dan wajar setiap
usaha yang dilakukan anak.

4) Latih anak terus menulis
Memberikan tugas-tugas menarik, seperti menulis surat
untuk teman, orang tua, menulis pada selembar kartu pos
dan sejenisnya.

C. Teknologi Terkait yang Pernah Dikembangkan

ComPET dikembangkan dengan bantuan perangkat lunak
Matlab yang digunakan untuk mengelola ransangan dan
mengumpulkan serta menganalisa data. Perangkat lunak ini
memiliki dua bagian independen. (1) Perangkat lunak untuk
pengumpulan data dan (2) Perangkat lunak untuk analisis data.
Data yang dianalisis berupa spasial dan temporal dari proses
menulis, kecepatan dan percepatan dari penulisan pada
digitizer. Data yang dikumpulkan akan dikirimkan ke
laboratorium melalui internet untuk dianalisis. Hasil dari
analisis akan dikembalikan dalam waktu seminggu [13].

HandSpy merupakan aplikasi berbasis website untuk
mengelola secara distributif dan kolaboratif pada proses
kognitif menulis. Penyimpanan data disimpan dalam bentuk
file XML. Pada layer presentasi menggunakan Javascript
framework. SmartClient Javascript framework dapat
terhubung pada sumber data dalam format XML yang
disesuaikan dengan data HandSpy [14].

D. Analisis Tulisan Tangan Anak-anak pada Perangkat
Bergerak Layar Sentuh

Menulis pada media kertas dan papan tulis merupakan hal
yang umum, namun dengan ketersediaan teknologi baru yaitu
perangkat bergerak layar sentuh memberikan potensi baru
untuk memberikan inovasi belajar mengajar.

Elba del Carmen Valderrama Bahamondez bersama rekan
melakukan analisis mengenai tulisan tangan anak pada
perangkat  bergerak layar  sentuh.  Penelitian  ini
membandingkan penulisan menggunakan pena dan Kkertas
dengan penulisan pada perangkat bergerak layar sentuh dan
menghasilkan performa tulisan dan tingkat keterbacaan lebih
baik pada penulisan menggunakan pena di atas kertas. Selain
itu dilakukan percobaan pula penulisan dengan bantuan stylus
dan hasilnya performa penulisan anak lebih baik jika
menggunakan stylus dibandingkan dengan jari pada penulisan
pada perangkat bergerak layar sentuh [15].

Teknologi layar sentuh pada perangkat bergerak
memberikan kesempatan menarik untuk menciptakan tugas
belajar umum [16, 17]. Melihat kegunaan tersebut kelebihan

dari penggunaan perangkat bergerak layar sentuh yaitu murah,
memerlukan  sedikit infrastruktur, dan  menawarkan
kesempatan untuk mendukung tulisan tangan menggunakan
jari maupun stylus [15].

I11. ANALISIS DAN PERANCANGAN

A. Domain Permasalahan

Siswa yang membutuhkan pendidikan khusus memiliki
keterbatasan untuk melakukan beberapa hal sesuai kesulitan
yang dialami, sehingga memerlukan tindakan lebih untuk
meningkatkan kemampuan siswa. Tindakan tersebut dapat
diusahakan orang tua, pendidik, maupun dari siswa sendiri.
Bidang teknologi juga mampu memberikan jalan baru dalam
memberikan inovasi untuk pembelajaran siswa dengan
kebutuhan pendidikan khusus. Teknologi mampu memberikan
keuntungan agar siswa terlibat aktif secara mandiri untuk
meningkatkan kemampuanya.

Penggunaan teknologi seperti komputer dan perangkat
bergerak dalam kegiatan belajar pada siswa kerap Kkali
menunjukkan peningkatan perhatian dan kinerja dari siswa.
Pembelajaran dengan multimedia tersebut membuat anak lebih
fokus terhadap kegiatan yang mereka lakukan lebih dari
biasanya serta membantu dalam menjaga keberlanjutan
pembelajaran yang dilakukan pendidik maupun orang tua.

Pendidik dari siswa dengan pendidikan khusus pada
kesulitan belajar menulis memiliki keterbatasan dan kesulitan
dalam melakukan pengajaran. Beberapa hal tersebut yaitu
penyiapan aktivitas menulis seperti cetakan tulisan dengan
bantuan garis putus-putus, menyiapkan alat peraga untuk
presentasi gambar yang sesuai dengan tulisan dan kesulitan
dalam penyesuaian aktivitas secara cepat terhadap kebutuhan
siswa karena tingkat kemmpuan siswa yang berbeda-beda
dalam satu kelas.

Aplikasi yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan siswa
dibutuhkan untuk memberikan keleluasaan bagi pendidik agar
kegiatan belajar lebih fleksibel. Perangkat bergerak menjadi
pendukung untuk memberikan kebebasan berganti lokasi bagi
siswa untuk belajar seperti dari sekolah ke rumah dan
kebebasan mengerjakan aktivitas tanpa dibatasi waktu dan
tempat.

B. Analisis Pendekatan Keterbatasan Anak Disgrafia Melalui
Perangkat Bergerak

Pendekatan melalui perangkat bergerak untuk mengatasi
beberapa keterbatasan anak penyandang disgrafia dapat
dilakukan dengan mempertimbangkan analisis berikut:

1) Memberikan pembelajaran interaktif yang meningkatkan
ketertarikan anak dalam belajar sebagai solusi untuk
masalah anak menghindari kegiatan menulis

2) Penggunaan perangkat bergerak yang tidak dibatasi
waktu dan tempat membantu menjaga suasana hati anak
serta menjaga keberlanjutan belajar sebagai salah satu
inovasi pembelajaran yang berkelanjutan

3) Layar sentuh pada perangkat lunak menjadikan anak
bebas menulis dengan aktivitas menggambar pada
aplikasi, sebagai solusi dari terbatasnya media jika
menggunakan kertas
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4)  Perangkat bergerak yang sifatnya keras tidak memerlukan
alas sehingga lebih mudah bagi anak untuk menulis
meskipun dengan posisi sulit jika menulis menggunakan
kertas (posisi duduk bersila)

5) Perangkat bergerak memberikan gambar yang nyata
sehingga anak mudah memahami apa yang dituliskan,
sebagai solusi dari kesalahan representasi gambar.

C. Analisis Pendekatan Anak Disgrafia Melalui Aplikasi

Berdasarkan cara mengatasi disgrafia dan kemungkinan
yang diberikan perangkat bergerak layar sentuh untuk menulis
maka dapat dilakukan pendekatan berikut melalui aplikasi
yang dikembangkan:

1) Dapat melakukan perubahan muatan aktivitas secara
cepat.

2) Dapat menggunakan aktivitas yang sama secara berulang-
ulang.

3) Kebebasan memilih gambar saat merancang rangkaian
aktivitas pada muatan aktivitas tertentu.

4)  Membuat mudah digunakan.

D. Deskripsi Umum

Berdasarkan permasalahan yang diangkat pada domain
permasalahan, maka salah satu solusi untuk siswa penyandang
disgrafia yaitu aplikasi NULIS. Aplikasi NULIS merupakan
aplikasi yang dapat berjalan diberbagai platform perangkat
bergerak yaitu Android, Windows Phone, dan iOS dan
diperuntukkan untuk pendidik dan siswa dengan beberapa
kemampuan seperti yang dipresentasikan pada Gambar 2.
Gambar 1 menjelaskan arsitektur sistem yang secara detail
dijelaskan bersama kebutuhan fungsional sistem sebagai
berikut:

1) Modul profil siswa: Pendidik dapat mengelola profil
siswa yaitu menambahkan data siswa baru, mengubah
serta menghapus data siswa;

2) Modul rancangan aktivitas: Pendidik dapat mengelola
rancangan aktivitas siswa dengan menambahkan,
mengurangi serta mengkonfigurasi aktivitas yang akan
dikerjakan oleh siswa;

3) Modul aktivitas pembelajaran: Siswa mengerjakan
aktivitas yang telah dirancang oleh pendidik;

4) Modul evaluasi: Pendidik dapat mengetahui hasil evaluasi
siswa berdasarkan aktivitas-aktivitas yang telah
dikerjakan oleh siswa.

Selain kebutuhan fungsional analisis mengenai muatan
aktivitas penting dilakukan. Muatan aktivitas merupakan
muatan yang disediakan sistem. Penentuan muatan aktivitas
didasarkan pada Kurikulum Sekolah Luar Biasa kelas 1 tingkat
sekolah dasar [18] dengan menganalisis dimensi pendidik.
Pada Gambar 3 ditunjukkan bahwa dimensi pendidik terdiri
dari dua dimensi, yaitu dimensi pembelajaran yang didalamnya
terdapat kurikulum pendidikan dan dimensi siswa yang
didalamnya terdapat pengidentifikasian karakteristik siswa.
Pada dimensi pembelajaran, pendidik menentukan tingkat
aktivitas dengan cara menganalisis  kurikulum  dan
mengumpulkan berbagai variasi pembelajaran. Sedangkan
untuk dimensi siswa, pendidik harus menganalisis potensi
siswa. Kedua dimensi tersebut menentukan cara pembelajaran
dan penilaian yang akan diberikan pendidik kepada siswa.

Aplikasi NULIS menyediakan template aktivitas yang dapat
digunakan pendidik untuk merancang pembelajaran yang
berisi berbagai aktivitas dalam suatu rangkaian aktivitas.
Aktivitas yang akan ditambahkan akan disertai demo aktivitas,
sehingga pendidik mempunyai gambaran aktivitas yang akan
dikerjakan oleh siswa. Setelah ditambahkan ke rangkaian
aktivitas siswa, pendidik dapat mengatur tingkat kesulitan dari
beberapa aktivitas, menentukan huruf, kata, dan kalimat serta
memilih gambar yang sesuai dengan kata. Pendidik juga
mampu menentukan ukuran tulisan pada beberapa aktivitas.
Jika rangkaian aktivitas telah sesuai maka siswa dapat
mengerjakan aktivitas. Pada akhir pengerjaan pendidik dapat
melakukan penilaian. Penilaian yang diberikan bersifat
subjektif dari pendidik. Nilai yang tersimpan akan menjadi
acuan dari informasi perkembangan siswa yang ditampilkan
oleh sistem. Penjelasan secara terurut proses penggunaan
aplikasi dapat dilihat pada Gambar 4. Beberapa tampilan dapat
dilihat pada Gambar 5 dan Gambar 6.
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Rancangan Profil
Aktivitas Siswa

Aktivitas

Pembelajaran
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Gambar 1. Arsitektur Sistem
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Gambar 2. Diagram Kasus Penggunaan
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Gambar 4. Diagram Alir Aplikasi NULIS
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E. Pengguna Sistem

Pengguna dari sistem terdiri dari pendidik (guru atau orang
tua) dan siswa. Pendidik memiliki hak akses ke sistem dengan
memiliki akun terlebih dahulu untuk dapat mengelola
rancangan aktivitas, melakukan penilaian, dan mengetahui
perkembangan kemampuan siswa. Pengguna kedua yaitu siswa
dapat melakukan pengerjaan aktivitas yang telah dirancang
oleh pendidik.

a . januari

a Januari

EEEN- R
Gambar 5. Halaman Pengerjaan Aktivitas

e = g

({

Gambar 6. Contoh Tampilan Aplikasi NULIS

IV. PENGUIJIAN

A. Pengujian Performa Kecepatan

Pengujian performa kecepatan membuka halaman pada
setiap fungsionalitas dilakukan dengan menggunakan Network
Evaluating Tools yang disediakan oleh Google Chrome.
Berdasarkan pengujian ini rata-rata waktu reaksi dari halaman
sebesar 0.28 detik.

B. Pengujian Statistik

Pengujian statistik ditujukan untuk membuktikan bahwa
aplikasi NULIS memiliki dampak yang positif terhadap
perkembangan kemampuan menulis siswa. Pengujian ini
membutuhkan data kemampuan siswa sebelum aplikasi
diterapkan dalam pembelajaran (pretest) dan data kemampuan
setelah penggunaan aplikasi (pretest). Hasil kuisioner pada
siswa dicantumkan pada Tabel 1.

Tabel 1.
Hasil Uji Coba Kuisioner pada Siswa

No Nama A]E?\J;att;s Naik Tetap Turun
1 Annisya F 33 29 4 0

2 Canggih S 33 29 3 1

3 Firman H 26 17 6 3

4 Okta Wira 31 26 5 0

5 Renny P 26 18 6 2

Terdapat kemampuan yang mengalami kenaikan dan
penurunan. Kemampuan yang mengalami  penurunan
cenderung merupakan aktivitas yang dilakukan pada
percobaan pertama maupun kedua di hari-hari pengujian.
Percobaan pertama maupun kedua merupakan waktu ketika
siswa melakukan adaptasi terhadap penggunaan stylus.

Berdasarkan Tabel 1, siswa yang bernama Annisya F 87.9%
kemampuan mengalami kenaikan dan sebesar 12.1%
kemampuan tidak mengalami perubahan. Pada Canggih S
87.9% kemampuan mengalami peningkatan dan 9.1%
kemampuan tetap, serta 3% kemampuan menurun. Pada
Firman H 65.4% kemampuan mengalami kenaikan, 23,1%
tidak mengalami perubahan, dan 11.5%  kemampuan
mengalami penurunan. Pada Okta Wira 83.8% kemampuan
mengalami kenaikan dan 16.2% kemampuan tetap. Pada
Renny P 69.2% mengalami peningkatan, 23.1% kemampuan
tetap, dan 7.7% kemampuan mengalami penurunan.
Berdasarkan data yang didapat maka lebih dari 65% parameter
kemampuan anak meningkat.

Pengujian statistik berikutnya melibatkan pendidik.
Terdapat tiga pendidik yang mengisi kuisioner dengan pilihan
dari | hingga 4, yaitu pilihan | ‘sangat setuju’ hingga pilihan 4
‘sangat kurang setuju’. Dari 32 pernyataan dihasilkan 12
pernyataan bernilai 1 yaitu ‘sangat setuju’ dan 20 penyataan

A356



JURNAL TEKNIK ITS Vol. 5, No. 2, (2016) ISSN: 2337-3539 (2301-9271 Print)

bernilai ‘setuju’. Berdasarkan hasil yang diberikan maka
secara keseluruhan aplikasi telah sesuai dengan kebutuhan
pendidik dan kurikulum pendidikan serta mampu membantu
pendidik dalam mengajar di kelas.

V. KESIMPULAN

Dari hasil pengamatan selama proses perancangan hasil uji
coba vyang telah dilakukan terhadap sistem yang
dikembangkan, diambil kesimpulan sebagai berikut:

1) Berdasarkan hasil pengujian dengan penggunaan aplikasi
pada 5 siswa, aplikasi NULIS dapat meningkatkan 65%
parameter kemampuan menulis pada anak penyandang
disgrafia;

2) Berdasarkan hasil kuisioner dari 3 pendidik sebagai
responden dapat disimpulkan bahwa aplikasi NULIS
dapat membantu pendidik untuk mengajar anak digrafia
dengan keleluasaan dapat merancang aktivitas sendiri.

Secara keseluruhan aplikasi NULIS dapat memberikan
inovasi pembelajaran di  kelas. Kemampuan dalam
memberikan informasi mengenai perkembangan siswa kepada
pendidik merupakan salah satu hal penting. Penggunaan
aplikasi yang tidak dibatasi oleh waktu dan tempat juga
memberikan keuntungan bagi pendidik dan siswa. Selain
kelebihan tersebut terdapat beberapa kekurangan yang belum
didukung oleh aplikasi yaitu fitur untuk mempertimbangkan
tekanan saat menulis.

Pengembangan yang dapat dilakukan berikutnya yaitu
dengan menambah variasi jenis muatan aktivitas belajar,
menambah fitur penilaian secara online serta memanfaatkan
3D touch pada perangkat bergerak yang mendukung sebagai
penanganan fitur tekanan saat menulis.
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LAMPIRAN

Tabel 2.
Hasil Kuisioner pada Pendidik

No Pernyataan Modus

Perencanaan pembelajaran menggunakan Aplikasi
NULIS pada perangkat bergerak lebih dinamis (mudah
menyesuaikan) daripada pembelajaran menggunakan
kertas.
Fitur ‘perancangan pembelajaran’ yang dapat diubah
2 oleh pendidik mempermudah dalam melakukan 2
kegiatan belajar mengajar
Fitur ‘melihat perkembangan siswa’ dapat membantu
3 pendidik mengetahui tingkat kemampuan siswa dalam 2
menulis.
Aplikasi dapat menjalankan aktivitas sesuai dengan
rencana pembelajaran yang dibuat.
Fitur ‘mengubah aktivitas’ sangat membantu dalam
menentukan perancangan pembelajaran.
Aplikasi mudah digunakan.
Tampilan aplikasi mudah dipahami
Pembelajaran dengan aplikasi NULIS membuat anak
giat belajar dan semakin percaya diri
Pembelajaran dengan aplikasi NULIS membantu
pendidik untuk mengajar.
Aktivitas yang ada pada aplikasi NULIS sudah sesuai
dengan kurikulum yang diajarkan
Daftar muatan aktivitas yang ada pada aplikasi dibutuhkan dalam
pembelajaran.
Menulis huruf kecil
Menulis huruf besar
Menulis kata
Menulis teka-teki
Menulis kalimat
Menulis angka
Menulis hari
Menulis bulan
Menulis jam
Menebali garis dan bentuk
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Daftar muatan aktivitas yang ada pada aplikasi telah berjalan
dengan baik.

Menulis huruf kecil
Menulis huruf besar
Menulis suku kata
Menulis kata

Menulis teka-teki

Menulis kalimat

Menulis angka

Menulis hari

Menulis bulan

Menulis jam

Menebali garis dan bentuk
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