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ABSTRACT

This research started from the concerns of various parties on the results of
mathematics achieve ment of UN values less than the maximum. Meanwhile,
learning drill and practice as one of UN efforts to prepare students still tend to be
boring and walk less effective. On the other hand teach ers find it difficult to map
accurately about the UN. Application of artificial neural network (ANN) for mapping
about the UN is expected to help facilitate the teacher in question UN map ping with
accurate results. Similarly, the development of an educational game about UN mapp
ing application based ANN can be used as a medium of learning aids and practice
drills are in teresting and effective.

This study consists of two main activities, namely: (1) mapping about the UN, and
(2) mapping application in educational game about the UN. Mapping is done by the
UN about classifying the problems the UN into three clusters using the ANN method
with Self Organizing Maps algo rithm. As a percentage of the parameters used data
from the UN about the absorption of four le vels (national, provincial, rayon, and
school). The mapping stage include: editing absorption data about the UN, the
construction of ANN models, the implementation of the cluster model to her about
the UN, and analysis of mapping results. As for the application of mapping results on
edu cational game about the UN which included the development of the game,
continued implementa tion and measurement of games.

This research result about the UN-based mapping model ANN, and educational
games as a result of mapping applications. Based on the analysis of standard
convenience, this mapping is easy to be done with accurate results. Similarly, games
based on the measurement results, showing that this game can serve as auxiliary
media of learning drill and practice an attractive and effective in order to prepare
students for mathematics examination.

Keywords: Game Education, Mapping, Artificial Neural Network, Drill and Practice

xviii+139 pages; 59 figures; 22 tables; 6 attachment
Bibliography: 63 (1980-2009)



ABSTRAK

Penilitian ini berawal dari keprihatinan berbagai pihak atas hasil pencapaian nilai UN
matematika yang kurang maksimal. Sementara itu pembelajaran drill dan practice
sebagai salah upaya mempersiapkan siswa menghadapi UN masih cenderung
membosankan dan berjalan kurang efektif. Disisi lain guru merasa kesulitan untuk
melakukan pemetaan soal UN secara akurat. Penerapan artificial neural network
(ANN) untuk pemetaan soal UN diharapkan dapat membantu mempermudah guru
dalam melakukan pemetaan soal UN dengan hasil yang akurat. Demikian pula
pengembangan game edukasi yang merupakan aplikasi hasil pemetaan soal UN
berbasis ANN dapat dijadikan sebagai media bantu pembelajaran drill and practice
yang menarik dan efektif.

Penelitian ini terdiri dari dua kegiatan utama yaitu: (1) pemetaan soal UN, dan (2)
aplikasi hasil pemetaan soal UN pada game edukasi. Pemetaan soal UN dilakukan
dengan cara mengklasifikasi soal- soal UN menjadi tiga cluster menggunakan
metode ANN dengan algoritma Self Organizing Maps. Sebagai parameter digunakan
data persentase daya serap soal UN dari empat tingkatan (nasional, provinsi, rayon,
dan sekolah). Adapun tahapan pemetaan meliputi: penyuntingan data daya serap soal
UN, pembangunan model ANN, implemetasi model untuk meng-cluster soal UN,
dan analisis hasil pemetaan. Sedangkan untuk aplikasi hasil pemetaan soal UN pada
game edukasi yaitu meliputi pengembangan game, dilanjutkan implementasi dan
pengukuran game.

Penelitian ini menghasilkan model pemetaan soal UN berbasis ANN, dan game
edukasi sebagai aplikasi hasil pemetaan. Berdasarkan analisis taraf kemudahan,
pemetaan ini mudah untuk dilakukan dengan hasil yang akurat. Demikian pula
berdasarkan hasil pengukuran game, menunjukkan bahwa game ini dapat dijadikan
sebagai media bantu pembelajaran drill and practice yang menarik dan efektif guna
mempersiapkan siswa menghadapi UN matematika.

Kata kunci: Game Edukasi, Pemetaan, Artificial Neural Network, Drill and Practice

xviii+139 halaman; 59 gambar; 22 tabel; 6 lampiran
Daftar acuan: 63 (1980-2009)
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. LATAR BELAKANG

Telah banyak upaya yang dilakukan oleh pemerintah untuk meningkatkan kualitas
pendidikan di Indonesia. Salah satu upaya itu adalah dengan menyempurnakan
kurikulum di semua jenjang pendidikan. Terakhir, pada tahun 2006 diterbitkan
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) sebagai penyempurnaan Kurikulum
Berbasis Kompetensi (KBK). Kedalaman muatan kurikulum pada setiap satuan
pendidikan dituangkan dalam kompetensi yang terdiri atas standar kompetensi (SK)
dan kompetensi dasar (KD) pada setiap tingkat dan/ atau semester. Rincian
kompetensi ini termuat dalam Peraturan Menteri Pendidikan Nasional
(Permendiknas) Republik Indonesia Nomor 22 Tahun 2006 tentang standar isi (Sl)

untuk satuan pendidikan dasar dan menengah [1].

SK dan KD untuk mata pelajaran matematika pada satuan pendidikan SMA/ MA,
sebagaimana tertuang dalam lampiran 3 Permendiknas tersebut meliputi enam aspek,
yaitu: logika, aljabar, geometri, trigonometri, kalkulus, statistika dan peluang. Untuk
program ilmu alam keenam aspek itu ditransformasikan ke dalam 17 SK yang
kemudian dijabarkan menjadi 65 KD [1]. SK dan KD inilah yang menjadi arah dan
landasan untuk mengembangkan materi pokok, kegiatan pembelajaran, dan indikator

pencapaian kompetensi untuk penilaian.

Indikator pencapaian kompetensi itu sendiri dikembangkan sesuai dengan
karakteristik peserta didik, mata pelajaran, satuan pendidikan, potensi daerah dan
dirumuskan dalam kata kerja operasional yang terukur dan/ atau dapat diobservasi.

Indikator selanjutnya digunakan sebagai dasar untuk menyusun alat penilaian,
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dimana untuk masing-masing KD dikembangkan menjadi 5 sampai 10 indikator
yang merupakan penanda pencapaian kompetensi dasar yaitu berupa perubahan
perilaku yang dapat diukur yang mencakup sikap (afektif), pengetahuan (kognitif),

dan keterampilan (psikomotorik).

Mengenai penilaian kompetensi siswa, dalam KTSP telah ditetapkan adanya standar
penilaian pendidikan yang tertuang dalam Peraturan Pemerintah (PP) Nomor 19
Tahun 2005 tentang Standar Nasional Pendidikan. Pada Bab X Pasal 63 PP tersebut
dinyatakan bahwa penilaian pendidikan pada jenjang pendidikan dasar dan
menengah terdiri atas: (a) penilaian hasil belajar oleh pendidik; (b) penilaian hasil

belajar oleh satuan pendidikan; dan (c) penilaian hasil belajar oleh pemerintah [2].

Terkait dengan penilaian hasil belajar oleh pemerintah, mulai tahun 2003 telah
ditetapkan ujian nasional (UN) sebagai instrumen pengukur standar kompetensi
lulusan dari aspek kognitif secara nasional. Ujian ini bertujuan untuk mengukur
kompetensi lulusan pada mata pelajaran tertentu dalam kelompok mata pelajaran
ilmu pengetahuan dan teknologi, yang salah satu diantaranya adalah mata pelajaran
matematika. Hasil UN selanjutnya digunakan sebagai salah satu pertimbangan untuk

pemetaan mutu pendidikan dan sebagai penentuan kelulusan siswa.

Sejak diselenggarakannya UN pada tahun 2003 hingga sekarang, hasil nilai UN
khususnya untuk mata pelajaran matematika dari tahun ke tahun termasuk kategori
rendah. Yaniawati [3] menyebutkan bahwa nilai matematika pada ujian negara pada
semua tingkat dan jenjang pendidikan selalu terpaku pada angka yang rendah.
Sebagai contoh dapat dilihat tabel data nilai UN yang dikeluarkan oleh Depdiknas/
BSNP berikut ini.
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