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Abstrak

Pembelajaran menggambar pada anak usia dini adalah suatu pembelajaran yang penting karena aktivitas
menggambar penuh dengan perangsangan terhadap proses pertumbuhan dan perkembangan anak yang dapat
melatih kemampuan motorik halus, kreativitas, imajinasi, konsentrasi, daya ingat, kesabaran, ketelitian, dan
menumbuhkan minat belajar. Saat ini sudah banyak media yang dapat digunakan dalam melakukan
pembelajaran, antara lain aplikasi pembelajaran interaktif. Mengacu pada observasi dan wawancara yang telah
dilakukan terlihat bahwa experience yang diberikan pada media aplikasi pembelajaran interaktif yang ada saat
ini sangat beragam modelnya dan belum dapat mewakili karakteristik pembelajaran anak usia dini (4-6 tahun).
Berdasarkan hasil penelitian dan implementasi, metode Hierarchical Task Analysis menghasilkan daftar task
yang harus dilakukan dan dibutuhkan dalam merancang suatu User Experience. Lalu dengan menggunakan
metode Heuristic Evaluation tingkat Usability dari model User Experience yang dibuat telah memenuhi tingkat
pemahaman yang sangat baik (diatas 80%) yaitu rata-rata dari masing-masing kategori persona high 98%, mid
97% dan low 89%, dan juga dengan menggunakan metode ini model User Experience yang dibuat dapat
disempurnakan, sehingga menghasilkan sebuah model yang lebih baik dan dapat menjadi panduan atau landasan
dalam merancang sebuah User Interface.

Kata Kunci : User Experience, User Interface, Menggambar, Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD),
Hierarchical Task Analysis, Heuristic Evaluation.

Abstract

Draw learning in early childhood is an important lesson. Drawing activity is full of stimulation of the process of
growth and development of children which could help to train the fine motor skills, creativity, imagination,
concentration, memory, patience, thoroughness, and growing interest in learning. We have had a lot of media
that can be used to perform learning, among other interactive learning applications. Referring to the
observations and interviews that have been conducted shows that the experience given by media interactive
learning applications that exist today are very diverse and have not been able to represent the model of learning
and characteristics of early childhood (4-6 years). Based on the results of research and implementation, Hierarchical
Task Analysis method generates a list of tasks that must be done and required in designing an User Experience.
Then by using the Heuristic Evaluation, Usability of User Experience models are made has fulfilled a very good
level of understanding (above 80%) which is an average of each category persona high

98%, mid 97% and low 89%, and also by using this method User Experience models that has been created can
be enhanced, so as to produce a better model and can be a guide or a foundation in designing an user interface.

Keyword : User Experience, User Interface, Drawing, Early Childhood Education, Hierarchical Task Analysis,
Heuristic Evaluation.
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1. Pendahuluan

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah sebuah jenjang pendidikan yang bertujuan untuk meningkatkan
pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak tersebut memiliki kesiapan untuk melanjutkan ke
tahap pendidikan yang lebih tinggi pada jalur formal maupun non-formal. Anak usia dini adalah kelompok anak
yang berada dalam proses pertumbuhan dan perkembangan yang unik. Yaitu, pola pertumbuhan dan
perkembangan (koordinasi motorik halus dan kasar), intelegensi (daya pikir, daya cipta, kecerdasan emosi, dan
kecerdasan spiritual), sosial emosional (sikap dan perilaku serta agama), bahasa, dan komunikasi yang khusus
[9].

Pembelajaran menggambar pada anak usia dini adalah suatu pembelajaran yang penting dan juga
menyenangkan karena aktivitas menggambar penuh dengan perangsangan terhadap proses pertumbuhan dan
perkembangan anak. Dengan menggambar anak dapat melatih kemampuan motorik halus, kreativitas, imajinasi,
konsentrasi, daya ingat, kesabaran, ketelitian, dan menumbuhkan minat belajar. Menggambar juga merupakan
metode yang dilakukan dalam mengembangkan kemampuan anak sesuai minat dan bakat dan juga mengenalkan
anak dengan dunia sekitar [9].

Saat ini sudah banyak media yang dapat digunakan dalam melakukan pembelajaran, antara lain aplikasi
pembelajaran interaktif. Dengan menggunakan media aplikasi pembelajaran interaktif diharapkan pembelajaran
yang dilakukan oleh anak usia dini lebih efektif, efisien dan tepat sasaran, maka dari itu berdasarkan observasi
dan wawancara yang telah dilakukan dengan menggunakan aplikasi How to Draw dan Ayo Menggambar yang
sudah melalui proses pengolahan terlihat bahwa experience (user interface) dan metode pembelajaran
menggambar yang diberikan pada media aplikasi pembelajaran interaktif yang ada saat ini sangat beragam
modelnya dan belum dapat mewakili karakteristik pembelajaran anak usia dini (4-6 tahun).

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut maka dalam penelitian ini metode Hierarchical Task Analysis
digunakan untuk dapat menggali dan mendefinisikan task apa saja yang harus dilakukan dan dibutuhkan dalam
merancang suatu user experience dan menggunakan metode Heuristic Evaluation untuk dapat mengevaluasi
hasil dari suatu user experience, model konseptual dan prototipe aplikasi yang telah dibuat sehingga
menghasilkan sebuah model user experience yang baik dan dapat digunakan sebagai pola atau landasan dalam
merancang sebuah user interface yang sesuai dan dapat mewakili karakteristik pembelajaran anak usia dini.

Penelitian ini memiliki tujuan antara lain adalah menghasilkan suatu model User Experience menggunakan
metode Hierarchical Task Analysis yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik pengguna dan dapat
menjadi panduan atau landasan dalam merancang User Interface yang dapat mewakili karakteristik
pembelajaran menggambar untuk anak usia dini dan mengetahui tingkat usability dari model User Experience
yang telah dibuat menggunakan metode Heuristic Evaluation, sehingga dapat memastikan bahwa model yang
telah dibuat sudah sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik pengguna anak usia dini.

2. Dasar Teori

2.1 User Experience

User Experience adalah sesuatu yang dinamis, tergantung pada konteks dan subjektif, yang berasal dari
berbagai keuntungan potensial (pengalaman) pengguna yang berasal dari suatu produk [7]. Dengan
menggunakan User Experience pada tahap perancangan antarmuka dan mekanik suatu aplikasi, desainer dapat
lebih efektif menetapkan tujuan-tujuan yang akan menghasilkan suatu experience. Hal ini dikarenakan
perancangan mempunyai kontrol terbatas pada bagian desain saja, sedangkan untuk mengukur efektifitas suatu
desain antarmuka perlu adanya experience dari user yang digunakan [17].

2.2 Hierarchical Task Analysis

Hierarchical Task Analysis (Annett & Duncan 1967) adalah proses mengembangkan deskripsi tugas dalam
hal operasi dan rencana. Operasi adalah hal yang dilakukan untuk mencapai tujuan sedangkan rencana adalah
pernyataan kondisi yang mendefinisikan setiap operasi yang akan dilakukan.
HTA adalah alat yang fleksibel yang dapat disesuaikan dengan berbagai situasi dan kebutuhan. Data dapat
berasal dari sejumlah sumber yang berbeda, analisis dapat dilanjutkan ke tingkat yang lebih detail, dan tidak ada
resep kaku (pakem) bagaimana hasil dapat digunakan. HTA dapat tetap dilakukan dalam beberapa cara yang
berbeda yang mungkin melibatkan perhatian yang lebih besar atau lebih kecil [11].

2.3 Heuristic Evaluation

Heuristic Evaluation adalah metode evaluasi kegunaan di mana seorang analis menemukan masalah
kegunaan dengan memeriksa user interface terhadap satu set heuristik atau prinsip-prinsip usability yang telah
disediakan [6].
Ada beberapa poin yang harus diperhatikan dalam melakukan Heuristic Evaluation diantaranya adalah :

< Visibility of System Status

< Match between system and the real world
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e User control and freedom

< Consistency and Standards

< Error prevention

< Recognition rather than recall

< Flexibility and efficiency of use

« Aesthetic and minimalist design

< Help users recognize, diagnose and recover from errors
< Help and documentation

3. Perancangan Sistem

Dalam memodelkan User Experience aplikasi media interaktif pengenalan menggambar untuk Pendidikan
Anak Usia Dini (PAUD) dibutuhkan beberapa langkah untuk dapat mencapai tujuan yang sudah ditargetkan.
Pada gambar 3-1 dijelaskan alur atau Flowchart yang akan menjabarkan langkah-langkahnya

( START ) Masalah

Pemodelan UX Pengumoulan
Model Konsept Menggunakan fa—] 'qump le—| Observasi

i Data Lapangan

Prototipe Ul

‘—f

Pengujian Dala
Heuristic Evaluation Pengguna

Analisa Data
Revisi Desain Heuristic
Evaluation

Pengujian Ulang
Heuristic Evaluation

Data Akhir Experience
Pengguna

Gambar 3- 1 Flowchart pemodelan UX
3.1 Pengumpulan Data

311 Identifikasi Task Dasar
Identifikasi terhadap task dasar yang dilakukan pengguna dengan cara membandingkan dua aplikasi sejenis
yang sudah ada. Pada gambar 3-2 dan 3-3 dijelaskan dengan menggunakan diagram HTA seperti dibawah ini

« Ayo Menggambar  How to Draw

0. Membuika Menu
0. Membuka Menu Utama
Utama [ Aplikasi

1. Memilih Janis
camer

1

1. Mulai Menggambar

1.1 Memilih Jenis Pena

1.2 Memilih Warna

12.2 Mamilih Warna

1.3 Memilih Penghapus 1.2.3 Manilih Penghapus
.24 Memilin Barsihkan
‘Gambar
1.4 Memilih Bersihkan

Gambar 1.2.5 Memilih Garis

Bantu Selanjulnya

128 Memilih Gans
Banlu Sebelumnya

1.5 Memilih Simpan

1.2.7 Memilih Simpan

1.6 Keluar

1.3 Kambali ke Manu
Utama

Gambar 3- 2 HTA Ayo Menggambar

Gambar 3- 3 HTA How to Draw



ISSN : 2355-9365 e-Proceeding of Engineering : Vol.2, No.2 Agustus 2015 | Page 5972

3.1.2  Wawancara dan Kuesioner (User persona)

Wawancara dilakukan dengan cara observasi langsung serta memberikan beberapa pertanyaan kuesioner.
Hasil User Persona yang didapat dari 15 orang anak yang dipisah kedalam 3 kategori (High, Middle, Low),
User Persona tersebut dibagi berdasarkan tingkat kemampuan anak terhadap penggunaan perangkat teknologi
dan juga pengetahuan umum seperti cara membaca berbagai kata, simbol, kemampuan mengenali suatu gambar
dan lain-lain. Kemudian berikut adalah jenis atau poin pertanyaan dibuat berdasarkan kriteria User Persona
yang terdiri dari :

- Profile

e Personality

e Technology Expertise & User Knowledge

< References & Influences

e Must Do / Never

- Tasks

< Additional(user likes)

3.2 Pemodelan UX Menggunakan HTA

3.2.1  Diagram Skenario HTA

Dari model mental dan juga skenario aplikasi yang telah dibuat, maka terbentuklah sebuah diagram
Hierarchical Task Analysis yang dijabarkan pada gambar 3-4 yang akan digunakan sebagai pola atau landasan
dalam merancang sebuah model konseptual dan prototipe user interface atau prototipe aplikasi media interaktif
pengenalan menggambar untuk anak usia dini.

0. Membuka Menu
Utama

I

1. Pengaturan Suara 2. Menggambar 3. Mengaamber 4.Keluar
|-#] 2.1 Memilih Pensi ! 3.1 Memilin Tema
#{ 2.2 Memilin Wama |—#{ 3.2 memilin Gambar
2.3 Memilih 3.3 Mengikutl Garis
®  Penghapus ™ " Bantu dan Angka
I 2.4 Bersinkan Layar | 3.4 Memilih Pensi
2.5 Menyimpan P
- enyims | 3.5 Memilih Wama
2.6 Kembali ke Menu 3.6 Memilh
Utama Penghapus
|—#] 3.7 Bersinkan Layar
3.8 Menyimpan
* Gambar
3.9 Kembali ke Menu
»
Utama

Gambar 3- 4 Diagram HTA aplikasi media interaktif menggambar

3.3 Model Konseptual

Sesuai dengan definisinya yaitu sebuah model konseptual memberikan representasi yang tepat dari sistem
target, tepat dalam arti yang akurat, konsisten, dan lengkap. Maka dari itu pada tahap ini dilakukan perumusan
berupa tabel yang akan merepresentasikan hasil dari model User Experience yang telah dibuat pada tahap
sebelumnya. Selanjutnya dibangun sebuah rancangan berupa prototipe User Interface dan juga prototipe
aplikasi berbasis Flash — Actionscript 3.0 yang akan diuji menggunakan Heuristic Evaluation.
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4. Implementasi dan Pengujian

4.1 Analisis Desain Awal

Pada tahap ini akan dilakukan analisis terhadap hasil pengujian kuesioner Heuristic Evaluation. Dari 15
responden(anak) di TK. Aryandini dan TK. Alghifari dibagi menjadi 3 kategori yaitu High-Mid-Low User
Persona. Setiap komponen sejatinya memiliki rentang nilai dari O sampai dengan 1 namun di dalam diagram ini
diubah kedalam bentuk persentase. Nilai 100% merupakan nilai experience maksimum. Diasumsikan jika
responden menjawab benar(mengerti) mengenai desain awal yang telah dibuat maka nilai tiap komponen akan
maksimal dan juga sebaliknya. Pengkategorian tingkat pemahaman mengacu pada Suharismi Arikunto yang
dijelaskan pada tabel 4.2 berikut ini [8].

Tabel 4. 1 Tingkat Pemahaman

No. Interval Kategori
1 81 100 % Sangat Baik
2 61 —80 % Baik
3 41 - 60 % Cukup
4 21 -40 % Kurang Baik
5 0-20% Tidak Baik

Tabel 4.3 — 4.5 dibawah akan menjelaskan tentang penentuan tingkat pemahaman dari hasil pengolahan

data kategori High-Mid-Low User Persona pengujian awal

Tabel 4. 2 Analisis High - 1

Tingkat
Aspek Heuristic Evaluation | Persentase | Pemahama
n
Visibility of system status 100% Sangat Baik
Match between system and the 100% sangat Baik
real world
User control and freedom 100% Sangat Baik
Consistency and standards 100% Sangat Baik
Error prevention 100% Sangat Baik
Recognition rather than recall 80% Baik
Flexibility and efficiency of use 96% Sangat Baik
Aesthetic and minimalist design 96% Sangat Baik
Help users recognize, diagnose 100% Sangat Baik
and recover from errors
Help and documentation 40% Kurang Baik
Tabel 4. 3 Analisis Mid - 1
Tingkat
Aspek Heuristic Evaluation | Persentase | Pemahama
n
Visibility of system status 100% Sangat Baik
Match between system and the 96% sangat Baik
real world
User control and freedom 94% Sangat Baik
Consistency and standards 92% Sangat Baik
Error prevention 100% Sangat Baik
Recognition rather than recall 80% Baik
Flexibility and efficiency of use 88% Sangat Baik
Aesthetic and minimalist design 84% Sangat Baik
Help users recognize, diagnose 90% Sangat Baik
and recover from errors
Help and documentation 40% Kurang Baik
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Tabel 4. 4 Analisis Low - 1

Aspek Heuristic Evaluation | Persentase Tingkat
Pemahaman
Visibility of system status 95% Sangat Baik
Match between system and the 88% Sangat Baik
real world
User control and freedom 88% Sangat Baik
Consistency and standards 100% Sangat Baik
Error prevention 100% Sangat Baik
Recognition rather than recall 60% Cukup
Flexibility and efficiency of use 68% Baik
Aesthetic and minimalist design 60% Cukup
Help users recognize, diagnose 90% Sangat Baik
and recover from errors
Help and documentation 32% Kurang Baik

Pada tabel 4.3 dan 4.4 terlihat bahwa 9 dari 10 komponen Heuristic Evaluation yang sudah diujikan pada
user persona high dan mid sudah terpenuhi yaitu di dalam kategori sangat baik (8) dan baik (1). Namun ada satu
komponen yang belum terpenuhi (kurang baik) yaitu Help and Documentation yang poin pertanyaannya
berisikan tentang perlu atau tidaknya sebuah panduan berupa teks, suara, gambar atau bahkan halaman panduan
aplikasi. Poin tersebut tidak terpenuhi dikarenakan tidak adanya panduan berupa suara dan teks pada prototipe
desain awal. Untuk itu sektor ini akan diperbaiki pada bagian revisi desain.

Pada tabel 4.5 terlihat bahwa 7 dari 10 komponen Heuristic Evaluation yang sudah diujikan pada user
persona low sudah terpenuhi yaitu di dalam kategori sangat baik (6) dan baik (1). Namun ada tiga komponen
yang belum terpenuhi yaitu Recognition rather than Recall (cukup), Aesthetic and Minimalist Design (cukup),
Help and Documentation (kurang baik). Aspek ke-6 berisi pertanyaan-pertanyaan seputar pemahaman ikon dan
fungsi pada prototipe, aspek ke-8 berisi tentang kenyamanan dan ketepatan desain dan aspek ke-10 berisi
tentang panduan penggunaan aplikasi. Aspek-aspek diatas tidak terpenuhi disebabkan oleh kurangnya
kemampuan dan pengetahuan responden (low) dalam membaca teks yang diberikan, pemahaman task dalam
mengggambar maupun ikon atau fungsi pada setiap halaman yang telah diberikan, pengetahuan mereka dalam
penggunaan teknologi informasi khususnya perangkat berlayar sentuh dan tidak adanya panduan berupa teks
maupun suara pada setiap menu maupun ikon di dalam prototipe awal aplikasi. Maka dari itu perlu adanya
perbaikan dan penyempurnaan terhadap desain awal khususnya di domain aspek Heuristic Evaluation ke 6, 8,
dan 10 agar desain yang dibuat sesuai dengan karakteristik, kemampuan, dan pengetahuan pengguna.

4.2 Analisis Desain Akhir

Pengujian dibagi menjadi 3 kategori (High, Middle, Low) User Persona yang akan dijelaskan pada tabel 4.7
— 4.9 dibawah ini. Pengujian ini dilakukan setelah dilakukan perbaikan pada desain yang mengacu pada analisis
desain awal seperti yang sudah dijelaskan sebelumnya di sub-bab 4.1

Tabel 4. 5 Perbandingan Pengujian 1 & 2 High

Komponen Selisih | Persentase | Hasil %
Recognition rather than +0.1 +10% 90%
Recall

El::lblllty and Efficiency of -0.04 - 4% 92%
Help and Documentation +0.6 + 60% 100%

Tabel 4. 6 Perbandingan Pengujian 1 & 2 Mid

Komponen Selisih | Persentase | Hasil %
Recognition rather than +0.15 +15% 95%
Recall

LFJ|§:IbI|Ity and Efficiency of | 0.04 - 4% 84%
Aest_hetlc and Minimalist +0.08 + 8% 92%
Design

Help and Documentation +0.6 + 60% 100%
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Pada tabel 4.7 dan 4.8 diatas dapat dilihat bahwa terjadi peningkatan hasil komponen kuesioner di beberapa
kategori user persona khususnya dibagian yang sebelumnya dibahas yaitu poin 10. Perbaikan yang telah
dilakukan pada poin 10 sangat efektif yaitu berupa pergantian beberapa ikon dan panduan suara di setiap menu
dan ikonnya. Perubahan yang dilakukan pada poin 10 berpengaruh terhadap aspek atau poin lain yang perlu
dicari keterhubungannya dari masing-masing komponen dan bagaimana pengaruh dari tiap komponen yang
mengalami penurunan. Penurunan pada poin 7 ini disebabkan oleh aspek kenyamanan pengguna dalam
mengerjakan task menggambar. Dikarenakan aspek desain yang diperbaiki pada bagian low user persona (poin
6,8,10) pada revisi desain tidak selalu dipahami atau tidak diterima oleh semua responden sekaligus dan
sebaliknya.

Tabel 4. 7 Perbandingan Pengujian 1 & 2 Low

Komponen Selisih | Persentase | Hasil %
Visibility of System Status + 0.05 + 5% 100%
Match Between System and | Qo o
the Real World 0.08 8% 80%
User Control and Freedom +0.12 +12% 100%
Recognition rather than +01 +10% 70%
Recall

E|::Ibl|lty and Efficiency of +0.12 +12% 80%
Aest_hetlc and Minimalist +012 +12% 72%
Design

Help Users Recognize,

Diagnose, and Recover +0.1 +10% 100%
from Errors

Help and Documentation +0.6 + 60% 92%

Pada tabel 4.9 diatas dapat dilihat bahwa terjadi peningkatan hasil komponen Kkuesioner di beberapa
kategori user persona khususnya dibagian yang sebelumnya dibahas yaitu poin 6, 8, dan 10. Perbaikan yang
telah dilakukan pada poin 10 sangat efektif yaitu berupa pergantian beberapa ikon dan panduan suara di setiap
menu dan ikonnya. Sedangkan perbaikan pada poin 6 dan 8 dapat dikatakan cukup efektif perbaikannya
sehingga mendapatkan tingkat pemahaman dalam kategori baik, dimana perbaikan yang dilakukan adalah
mengganti ikon simpan gambar yang sebelumnya bergambar disket menjadi sebuah kotak dengan anak panah
kebawah bertuliskan simpan gambar. Lalu perubahan pada garis dan panduan alur menggambar tiru dengan
mengganti warna angka dan arah menjadi 1 warna kontras yaitu kuning keemasan yang sebelumnya
menggunakan warna yang berbeda dan perbaikan kemunculan pop up yang memperlihatkan pop up yang
dimunculkan atau disediakan di posisi atas-kiri, dan juga pop up ini akan terus muncul selama proses
menggambar dilakukan. Dengan perbaikan desain ini terbukti pengguna lebih memahami fungsi-fungsi dalam
prototipe aplikasi menggambar ini. Namun perubahan yang dilakukan pada poin 6, 8, 10 berpengaruh terhadap
aspek atau poin lain yang perlu dicari keterhubungannya dari masing-masing komponen dan bagaimana
pengaruh dari tiap komponen yang mengalami penurunan. Penurunan pada poin 2 ini disebabkan oleh aspek
perbedaan antara ikon prototipe dengan ikon yang disediakan pada umumnya di beberapa aplikasi sejenis.

5. Penutup

5.1 Kesimpulan

Dari hasil analisis dan implementasi User Experience yang telah dilakukan pada aplikasi media interaktif

pengenalan menggambar “Mari menggambar” dapat ditarik beberapa kesimpulan, diantaranya :

1. Dengan menggunakan User Persona karakteristik dan kebutuhan pengguna dapat diidentifikasi dan
dengan metode Hierarchical Task Analysis kebutuhan task dapat dimodelkan sehingga menghasilkan
sebuah model User Experience yang dapat menjadi panduan atau landasan dalam merancang sebuah
User Interface yang dapat mewakili karakteristik pembelajaran menggambar untuk anak usia dini (4-6
tahun).

2. Dengan menggunakan metode Heuristic Evaluation tingkat Usability dari model User Experience dapat
diukur, yaitu sudah memenuhi tingkat pemahaman yang sangat baik (diatas 80%) yaitu rata-rata dari
masing-masing kategori persona high 98%, mid 97% dan low 89%. Dengan menggunakan metode ini
model UX/UI yang dibuat dapat disempurnakan, sehingga menghasilkan sebuah model yang lebih baik
dan tentunya sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik pengguna anak usia dini.
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5.2 Saran

Saran yang perlu dilakukan dalam penelitian selanjutnya adalah perbaikan desain yang dibuat seharusnya
mengakomodir setiap skenario dan kategori User Persona yang ada, ini berguna untuk mendapatkan tingkat
pemahaman model yang lebih baik pada setiap kategori User Persona tanpa menurunkan poin atau komponen
pengujian lainnya.
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