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No Kategori Pertanyaan Jawaban 

1. Mengetahui 

spesifikasi anak 

down syndrome 

 

1. Apa yang dimaksud 

dengan down 

syndrome? 

a. Down syndrome adalah kelainan 

fisik anak yang disebabkan oleh 

genetik. Sehingga dalam 

aktivitasnya dia mengalami 

gangguan mental atau Kecacatan 

mental biasanya Down syndrome 

mengalami kesulitan dalam 

belajar atau mengalami hambatan 

dalam belajar. 

b. Seperti Bapak Agus jelaskan, 

cacat fisik begitu. Seperti yang 

spesifik dari down syndrom yaitu 

muka-muka seribu 

c. Dari awal sudah dijelaskan 

dengan Bapak Sekolah. Down 

syndrome itu memiliki kecacatan 

fisik sehingga dalam proses 

belajar-mengajar, mereka ada 

keterbatasannya. 

Keterbatasannya seperti dalam 

mengenal-mengenal huruf, atau 

lain sebagainya itu butuh proses.  
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2. Kira-kira umur berapa 

biasanya kelihatan 

kalo anak  down 

syndrome punya 

keterlambatan 

belajar? 

a. Sebenarnya anak itu nampak 

ketika sudah mulai masa-masa 

pertumbuhan. Jadi sejak kecil, 

anak-anak, balita sudah nampak. 

Sudah nampak kecacatan fisiknya 

yang diakibatkan  karena 

gangguan saraf. Sehingga fisiknya 

nampak berbeda dengan 

pertumbuhan dan perkembangan 

yang lain. 

b. Kalau menurut saya itu berbeda-

beda tergantung umur. Terus 

kalau cara mengajarnya kan 

berbeda-beda. Ada yang mudah 

diajar, langsung mengerti. Tapi itu 

pun juga harus diulang-ulang. 

Terus ada juga yang diajarkan 

butuh proses seperti itu tidak 

langsung bisa. 

c. Down Syndrome itu tidak mudah 

memang cara proses belajar 

mengajarnya. Karena di situ kan 

kalau ada Down Syndrome dia itu 

jalan-jalan fisiknya. Otomatis 

proses belajar mengajar itu butuh 

proses. Tidak seperti anak-anak 

umum yang lainnya. Ini hari kita 

ajar, mungkin besok kita kembali 

lagi mereka nggak sampai di situ. 

Seperti itu lah anak Down 

Syndrome. 

3. Selain 

keterlambatan 

belajar, ada tidak 

gangguan lain pada 

anak down 

syndrome? 

 

a. Ada, Jadi di samping gangguan 

belajar juga gangguan untuk 

merespon. Ya, selain 

meresponnya kecil. Terus juga 

gangguan geraknya pun juga 

biasanya lambat. Jadi tidak hanya 

belajar, termasuk gangguan 

motoriknya lambat.  

b. Selain keterlambatan belajar, 

fisiknya juga yang lemah, misal  

kayak susah untuk pegang pulpen 

gitu, susah. 

c. Cara berbicaranya. Anak Down 

Syndrome itu berbeda, susah 

memahami pelajaran. 
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2. Mengetahui 

permasalahan anak 

down syndrome 

dalam belajar 

1. Dalam hal 

pembelajaran, ada 

tidak strategi khusus 

yang sudah terbukti 

efektif buat anak-

anak down syndrome 

dalam mengenali 

huruf dan angka? 

a. Karena anak ini mengalami 

keterlambatan untuk dalam proses 

belajar, jadi perlu disiapkan belajar 

yang real atau nyata, tidak 

abstrak. Dan yang kedua, harus 

juga disertai dengan alat peraga, 

terus alat peraga itu juga yang 

menarik dan berwarna, sehingga 

anak-anak itu tertarik untuk 

belajar. Itu pun mereka masih 

mengalami gangguan, sehingga 

harus belajar itu diulang-ulang. 

Sampai mungkin anak itu 

mengerti. 

b. Kalau saya yang biasa 

mengajarkan itu melalui media 

puzzle, terus pewarna kalau ada 

gambar, terus siswa yang warna. 

c. Dari proses belajar mengajar anak 

Down Syndrome itu, kita lihat dulu 

bagaimana anak-anak ada 

kemampuannya. Tapi rata-rata 

dari proses belajar mengajar, anak 

Down Syndrome itu tertarik 

dengan melihat, mewarnai, pasal-

pasal, menyatukan huruf, angka, 

terus poster-poster. Rata-rata 

kalau anak Down Syndrome, cara 

proses belajar mengajarnya 

seperti itu. Menjodohkan, 

menebalkan, itu pun butuh proses, 

harus diulang-ulang sampai 

mereka mengetahui. 

 

2. Ada nggak sih trik 

visual atau suara 

yang bisa bikin anak 

Down syndrome lebih 

fokus sama suatu 

objek? 

a. Biasanya alat peraga yang 

menarik bagi anak, biasanya itu 

modenya berwarna. Berwarna dan 

warna-warna yang mencolok. 

Terus yang berikutnya, anak-anak 

yang proaktif di dalam proses itu. 

Tadi dijelaskan seperti kalau dia 

setelah menulis atau 

menggambar, dia sendiri yang 

memberikan warna. Jadi anak 

itulah yang proaktif mengerjakan 

pekerjaan-perjalanan, telah 

mendapatkan rangsangan atau 



89 
 

 
 

No Kategori Pertanyaan Jawaban 

mendapatkan sesuatu yang 

mengakibatkan ada minat untuk 

belajar. Ada yang biasa juga 

menarik kalau misalnya yang 

pakai teknologi. Misalnya visual, 

apa? Visual, interaktif. Misalnya 

gambar-gambar yang berbicara 

atau tulisan-tulisan yang 

berbicara. Itu biasanya anak-anak 

lebih tertarik. Biasanya ketika 

anak-anak diperlihatkan burung A, 

lalu dari dalam burung A itu keluar 

bunyi A. Biasanya yang lebih 

tertarik juga kalau alat yang visual, 

interaktif. Baik itu dalam bentuk 

huruf, angka, maupun dalam 

bentuk gambar yang bersuara. 

b. Mereka itu fokus kalau ada 

sesuatu yang diberikan seperti 

mau warnai, begitu. Terus mereka 

juga kan hafal warna-warna dari 

mereka yang suka begitu. Terus 

semuanya kalau warna hijau, hijau 

yang kayak begitu, yang dihafal 

sekali. 

c. Kalau dari prosesnya, semua itu 

ada cara kan tadi Bapak sama 

teman Bu Guru Jenny seperti itu. 

Tergantung dari ketertarikannya, 

dari apa yang mau diberikan. Tapi 

terutama itu ketertarikannya mau 

belajar seperti yang diberikan 

Bapak. Dia yang proaktif, seperti 

itu tuh, jangan mewarnai, pasal-

pasal. Kan tidak semuanya biasa, 

terkadang kita memberikan. 

Tergantung dari imunnya, dia 

seperti biasa kan anak-anak 

disabilitas, tidak seperti anak-anak 

normal datang langsung dikasih 

inik, langsung belajar. Kita cari 

dulu ketertarikannya, apa dia 

maunya, seperti apa. 
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3. Mengetahui 

pendapat pengguna 

mengenai user 

interface pada 

aplikasi 

1. Menurut bapak/ibu 

bagaimana design 

tampilan (UI) bisa 

diatur supaya cocok 

buat anak-anak down 

syndrome? 

a. Kalau juga dari segi penampilan 

pas gambarnya dan berwarna dan 

bersuara. Memang semakin 

gambar itu hidup, atau tulisan 

hidup, itu semakin anak-anak 

tertarik. Gitu lihat modernya, lalu 

mungkin ada juga gerakannya, 

terus juga ada di samping visual, 

ada juga bicaranya. Ada 

visualnya, ada bicaranya, 

sehingga anak akan tertarik. 

b. Kalau menurut saya itu yang 

utama, yang muda dia pahami 

anak-anak. Yang muda dia 

pahami, terus kalau dia muda 

pahami, dia gampang untuk 

diajarkan. 

c. Kalau anak-anak Down syndrome 

ini, dari cara proses mengajar-

mengajarnya, semakin dia belajar, 

terus dengan apa yang diberikan, 

dia menarik, dia tertarik, dia 

senang. Contohnya, seperti yang 

dibicarakan dari Bapak, seperti itu 

dia. Contohnya, kalau kita 

mengajarkan, hurufnya ini 

semakin terang warnanya, 

semakin menarik cara diberikan, 

dia semakin tertarik untuk 

belajarnya, seperti Ibu Anik Down 

syndrome. 

 

2. Apakah ada 

preferensi warna, 

kontras, atau ukuran 

teks yang dapat 

membantu 

meningkatkan 

pengalaman 

pengguna bagi anak-

anak down 

syndrome? 

a. Saran warna, biasanya warna-

warna yang mencolok. Misalnya 

merah, hijau, kuning, biru. Jadi, 

warna-warna yang mencolok. 

Semakin mencolok warna, anak-

anak semakin tertarik. Semakin 

warna-nya redup atau tidak 

berwarna, anak-anak semakin 

tidak tertarik. Jadi, saran warna 

yang biasanya yang mencolok, 

yang menarik bagi anak-anak.  

b. Sama dengan Bapak tadi, yang 

penting warna itu 

c. Sudah dijelaskan sama Bapak. Itu 

prosesnya anak-anak seperti itu. 
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Semakin terang warnanya, 

semakin dia suka. 

 

1. Apa jenis dukungan 

atau bantuan yang 

Anda harapkan dapat 

diberikan kepada 

anak down syndrome 

melalui aplikasi atau 

game edukasi 

tersebut? 

a. Harapannya semakin media itu 

menarik anak-anak, biasanya 

semakin juga anak-anak mudah 

untuk menerima pelajaran itu. Iya. 

Jadi, biasanya harapannya 

semakin-semakin banyak alat 

peraga, semakin menarik. 

Biasanya semakin banyak alat 

peraga, semakin menarik itu anak. 

Biasanya anak-anak semakin 

mudah untuk menerima 

pembelajaran. Tapi pembelajaran 

bagi anak-anak sederhana. Ini 

juga pembelajaran yang 

sederhana. 

b. Kalau lebih berharap, ada aplikasi 

yang bisa membantu anak-anak 

dengan sindrom, supaya kita juga 

lebih mudah untuk mengajar untuk 

mereka 

c. Semakin banyak aplikasi yang 

diajarkan, semakin mudah juga 

untuk guru mengajarkan anak-

anak sindrom. 
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Lampiran 5. Dokumentasi Foto Observasi 
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Lampiran 6. Dokumentasi evaluasi Pengisian Kuesioner dan FGD  
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Lampiran 7. Kuesioner Evaluasi Heuristik 
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Nama Narasumber : Agus Mulyana, S.Pd 

Waktu Pengabdian : 1983 - Sekarang 

Profesi   : Kepala Sekolah  

Pendidikan Terakhir : S1 Pendidikan Bahasa Indonesia dan Sastra. 

Informan b  

Nama Narasumber : Anik Musayanah, S.Pd 

Waktu Pengabdian : 2019 - Sekarang 

Profesi   : Guru Kelas 

Pendidikan Terakhir : S1 Pendidikan Bahasa Indonesia dan sastra 

Informan c 

Nama Narasumber : Jeni Febriani, S.Pd 

Waktu Pengabdian : 2020 - Sekarang 

Profesi   : Guru Kelas 

Pendidikan Terakhir : S1 Pendidikan Bahasa Inggris 

 

No Pertanyaan Jawaban 

1. Bagaimana tanggapan bapak/ibu  

Anda terkait dengan sistem UI 

memberikan informasi kepada 

pengguna tentang keadaan atau 

proses yang sedang berlangsung 

melalui feedback seperti judul 

halaman, ikon, atau tombol/button? 

a. Ya, cukup menarik. Pertama, cukup 

menarik. Tadi tentang penampilan yang 

ditampilkan. Yang kedua juga sistematis. 

Terus juga mudah kita untuk mengikuti 

mempelajarinya. Dan feedback-nya 

mudah untuk dimengerti. Makasih. 

b. Saya menilai bahwa apa yang dilakukan 

oleh Putri Rezky Ameilya ini sangat 

menarik dan dapat dengan mudah 

diajarkan kepada siswa. Mudah-mudahan 

dengan adanya ini, siswa cepat mengerti 

atau mengenal huruf dan angka. 

c. Dari yang sudah dijelaskan tadi, mungkin 

sama dengan jawabannya yang lain, 

sangat menarik, sangat membantu untuk 

siswa. Di rumah juga bisa belajar dengan 

menggunakan aplikasi yang dibuat tadi, 

seperti itu 

 

2. Apakah Sistem UI menggunakan 

bahasa pengguna yang umum dengan 

kata-kata, frasa dan konsep yang 

familiar dengan pengguna. 

a. Untuk konsep bahasa untuk anak-anak 

down syndrome, jangan terlalu bahasa-

bahasa yang tingkatnya tinggi, yang 

sederhana, yang anak-anak mampu 

untuk menerima. Karena anak-anak down 

syndrome, terbatas dan dengan 
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penempelan ini sangat membantu anak-

anak lebih cepat untuk menerima dalam 

proses pembelajaran. Makasih. 

b. Dengan anak-anak blood syndrome itu 

sangat terbatas kemampuan 

mengingatnya. Jadi, kita berharap anak 

itu bisa mengenal angka dan huruf 

minimal lima, karena daya ingatnya itu 

sangat kurang. Jadi, dengan bantuan 

aplikasi ini, yang dibawakan oleh Putri 

Rezky ini, kita berharap bahwa dengan 

adanya ini, anak-anak down syndrome 

lebih cepat mengingat dan lebih banyak 

yang bisa dia ingat dari angka 1-10. 

c. Kalau menurut saya, lebih bagus itu yang 

umumnya saja, yang gampang, yang 

mudah dipahami anak-anak 1-10, asal 

peset, warna-warna yang umum seperti 

itu supaya apa yang mereka pelajari 

dapat di pahami 

 

3. Apakah ada langkah-langkah atau 

tindakan khusus yang perlu diikuti oleh 

pengguna untuk menggunakan 

"emergency exit" dan menghindari 

kerugian atau kesalahan lebih lanjut? 

a. Karena anak-anak down syndrome  itu 

terbatas ingatannya dan 

pengetahuannya. Ya, mungkin untuk 

emergency exit kembali, kalau dia 

mengalami masalah, itu akan 

mempercepat anak untuk kembali ke 

dasar yang dipelajari itu. Jadi ini sangat 

membantu anak-anak jika dia mengalami 

kesulitan dan tidak bisa lanjut, ya 

mungkin lebih baik kembali ke titik awal. 

b. Betul sekali bahwa anak-anak sangat 

membutuhkan tombol untuk pada saat 

mereka sudah tidak tahu mau melakukan 

apa. Nah, ada tombol yang bisa dia klik itu 

agar dia bisa kembali ke awal. Jangan 

sampai dia menjadi bingung mau klik apa 

c. Kalau tombol emergency exit itu sangat 

diperlukan. Sama juga yang dijelaskan 

seperti tadi. Kalau tidak tahu langkah 

selanjutnya, mending kembali ke 

halaman utamanya. 

 

4. Apakah sistem ini menyediakan 

jelasnya dokumentasi atau panduan 

pengguna yang memastikan bahwa 

pengguna tidak perlu meragukan 

a. Iya, tadi kita kembali bahwa anak down 

syndrome, itu tidak terlalu mampu untuk 

sesuatu yang sifatnya kompleksitas. Dia 

butuh yang sederhana. Jadi memang 
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apakah kata, situasi, dan tindakan 

yang berbeda memiliki arti yang sama 

dalam konteksnya? 

perlu penjelasan-penjelasan yang 

terarah. Terus berikutnya lagi juga anak-

anak supaya mengerti akan kembali 

kalau misalnya pelajaran itu diulang-

ulang kembali. Jadi kalau satu kali tidak 

bisa menguasai akan diulang sehingga 

anak itu sampai menguasai apa materi 

yang diajarkan oleh guru. 

b. Kembali lagi bahwa down syndrome  itu 

daya ingatnya sangat kurang. Jadi 

dengan adanya permainan ini dapat 

melakukan pembiasaan. Jadi anak-anak 

itu kalau sudah terbiasa dengan mengklik 

yang mana-mana, dia jadi terbiasa dan 

mengingat bahwa oh, yang ini diklik untuk 

urut angka. Jadi dengan adanya aplikasi 

ini sangat membantu untuk anak yang 

mengalami down syndrome untuk 

mengingat angka-angka dan huruf. 

c. Menurut saya, dengan aplikasi ini sangat 

mudah untuk membantu anak-anak yang 

down syndrome untuk selanjutnya lagi. 

 

5. Apakah pendekatan pencegahan 

masalah lebih diutamakan daripada 

menyediakan pesan error yang 

informatif dalam design sistem ini? 

a. Biasanya gini, karena anak-anak down 

syndrome itu terbatas. Memang untuk 

penguasaan sistem itu sangat penting. 

Jadi kalau mereka belajar diupayakan 

bisa mandiri. Ya, bisa belajar mandiri. 

Tapi kalau tidak, ya harus dibimbing dan 

itu memang butuh waktu. Jadi memang 

anak-anak diajarkan untuk mulai berlatih 

menguasai sistem dan secara berulang-

ulang sehingga mereka mampu untuk 

menggunakan sistem dari aplikasi itu 

dengan baik. Sehingga mereka sampai 

pada tujuan pembelajaran. 

b. Pada sistem ini pada saat anak-anak 

melakukan kesalahan akan ada tanda 

atau apa bahwa dia sudah melakukan 

kesalahan agar dia segera 

memperbaikinya. Dan apabila dia 

melakukannya dengan benar maka ada 

suatu gambar yang memberi dia 

semangat bahwa dia sudah melakukan 

sesuatu yang benar agar anak itu menjadi 

semangat untuk melewati permainan atau 

pembelajaran ini. 
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c. Kalau saya mungkin sama saja. Kalau 

banyak salah atau benar di game yang 

dia permainkan, muncul notifikasi. 

Semuanya apakah itu salah yang 

dikerjakan atau benar. Mungkin harusnya 

ada tombol seperti notifikasinya agar bisa 

dikoreksi kembali apa yang dia nombang 

itu salah dengan atau benar. 

 

6. Apakah Anda merasa sistem ini efektif 

dalam meminimalkan beban ingatan 

pengguna selama berinteraksi dengan 

User interface pengguna? 

a. Sistem ini sangat menarik dan sangat 

efektif. Karena anak-anak diberikan 

pengetahuan yang sifatnya aplikasi yang 

bisa dia lihat, dia bisa rasa, dia bisa 

sentuh. Jadi ini lebih gampang untuk 

anak-anak menerima dan menghilangkan 

pembelajaran yang sifatnya verbal. 

b. Dengan aplikasi UI ini sangat membantu 

anak-anak mengingat angka dan huruf. 

Jadi saya berharap kedepannya bisa ini 

aplikasi sistem kita bisa memasukkan ke 

HP atau alat pembelajaran di sekolah 

berupa notebook atau apa yang bisa 

membantu anak-anak dalam mengingat 

huruf dan angka. 

c. Dengan sistem ini sangat-sangat 

membantu untuk anak-anak belajar di 

rumah. Karena di dalamnya kan ada 

angka, ada huruf, ada warna. Jadi anak-

anak lebih mengerti. Lebih apa yang 

diajarkan dari sekolah, bisa ada bukan 

cuma game-game apa, tapi bisa 

memainkan game, tapi bisa ada 

pengasah pengetahuan mereka. 

 

7. Apakah sistem menyediakan fitur atau 

panduan khusus untuk membantu 

pengguna yang tidak berpengalaman 

dalam memahami dan menggunakan 

User interface pengguna dengan 

efektif? 

a. Dengan adanya ini membantu anak dan 

fitur ini akan membantu anak-anak untuk 

mempelajari ulang kalau mereka 

mengalami kesulitan. Terus mereka juga 

bisa mengasah otaknya. Sehingga ketika 

mereka belajar, mereka juga proaktif. 

Mereka tidak pasif, tapi mereka aktif 

belajar. 

b. Saya lihat sistem UI yang dibuat Putri 

sudah ada tombol home untuk lanjutnya, 

mau kembalinya. Jadi saya rasa cukup 

menarik karena anak-anak sudah tahu 

kalau kita mau lanjut, kita klik yang ini, kita 
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mau kembali, klik yang ini. Kita mau cari 

huruf yang mana, kita klik. Sudah cukup 

menarik karena semua itu sudah ada 

tersedia. Dan biasanya kalau anak-anak 

sudah terbiasa, dia akan tahu bahwa 

kalau saya mau kembali, saya klik home. 

c. Kalau menurut saya sudah bagus tadi, itu 

seperti yang dijelaskan. Kalau yang ahli 

atau tidak ahlikan, seperti kata tombol 

home. Tombol home itu sudah seperti 

bahasanya anak-anak sudah tahu. Yang 

pengalaman dengan tidak pengalaman 

itu sudah tahu. Exit juga sudah tahu. Jadi 

tidak usah diganti seperti bahasa yang 

mereka tidak tahu. Sudah agak mudah. 

 

8. Bagaimana pendapat Anda mengenai 

keberhasilan sistem dalam 

memastikan bahwa hanya informasi 

yang relevan dan sering dibutuhkan 

yang disajikan kepada pengguna? 

a. Tingkat keberhasilan dalam 

pembelajaran menggunakan sistem 

aplikasi ini. Karena anak-anak menarik. 

Yang pertama menarik bagi anak-anak. 

Terus yang kedua anak-anak diupayakan 

dengan sistem ini belajar secara aktif. 

Sehingga mereka terangsang. Dan 

berulang lagi mereka juga mengasah 

otaknya dengan sistem ini. Sehingga 

tingkat keberhasilannya sangat tinggi. 

Untuk mencapai tujuan atau pull up dari 

pembelajaran yang diberikan saat itu. 

b. Siswa akan lebih paham dan daya 

ingatnya lebih bagus. Karena ini seperti 

dia bermain game. Dia merasa seperti 

bermain game, tapi dia juga bermain 

game sambil belajar. Jadi dia merasa 

bermain game, tapi dia mendapatkan 

pelajaran dari sistem ini. Jadi sangat 

membantu anak Down Syndrome dalam 

pembelajaran. Dan mencapai tujuan yang 

kita inginkan. 

c. Kalau saya sistem ini sangat-sangat bisa 

dibutuhkan begitu. Dibutuhkan sekali 

sama anak-anak yang Down Syndrome. 

Karena mudah dipahami oleh 

penggunanya. 

 

9. Menurut pengalaman Anda, sejauh 

mana sistem ini telah berhasil 

menyajikan pesan error dengan 

a. Dengan sistem ini anak-anak akan lebih 

cepat untuk mendapatkan informasi. 

Terus yang kedua, kalau dia mengalami 
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bahasa sederhana dan mudah 

dimengerti pengguna? 

kesalahan, dia akan mencet tombol untuk 

kembali ke sistem. Berikutnya lagi, kalau 

anak-anak lanjut, dia akan melanjutkan 

ke pembelajaran yang tingkatannya lebih 

sulit. Jadi, ini akan mempermudah anak-

anak untuk menguasai pembelajaran itu. 

b. Kalau misalnya dia menggunakan sistem 

ini, terus dia melakukan kesalahan, maka 

seperti tadi akan muncul tanda yang 

memberitahukan kepada si anak bahwa 

dia telah melakukan kesalahan, agar dia 

tahu bahwa yang telah dilakukan itu 

salah. Jadi, dia tahu bahwa itu salah dan 

akan memperbaikinya. Dan apabila dia 

telah memperbaikinya dan itu benar, 

maka sebaiknya ada juga tanda bahwa itu 

yang dilakukan sudah benar. 

c. Kalau saya, sistem ini harus memang 

memiliki pesan error seperti kata, terus 

seperti ada simbol. Supaya mereka juga 

bisa, oh tanda-nya, biar mereka tidak bisa 

baca, tapi ada tanda yang bilang seperti 

close, bilang seperti error, harus ada 

penandanya. Jadi, mereka tidak 

dilanjutkan. 

 

10. Apakah terdapat fitur bantuan yang 

menurut Anda sangat membantu? Jika 

ya, apa yang membuat fitur tersebut 

efektif? 

a. Iya. Saya pikir dengan sistem panduan 

akan mempermudah anak-anak untuk 

mempelajari sistem itu. Dan tadi seperti 

kalau misalnya terjadi kesalahan, akan 

ada tanda, apa? Ada diberikan warning 

atau peringatan, sehingga anak-anak 

akan kembali ke tombol yang permulaan. 

Jadi dengan adanya petunjuk, 

penggunaan aplikasi itu sangat 

membantu anak-anak untuk mempelajari. 

Seperti itu ketika di dalam, terutama bagi 

anak-anak yang baru memulai memakai 

sistem itu. 

b. Betul sekali bahwa sistem ini sangat 

membutuhkan apa namanya, tata cara 

penggunaannya. Karena gurunya pun 

biasa kalau kita baru dapat sistem seperti 

ini, kan kita masih bingung. Nah, kita 

harus tahu caranya bagaimana 

menggunakannya. Setelah itu baru kita 

ajarkan kepada siswa bahwa, oh caranya 
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anak seperti ini, dikasih begini. Pada saat 

dia melakukan kesalahan, sebaiknya ada 

tanda silang. Dan pada saat dia 

melakukan tanda benar, bagusnya ada 

tanda. Misalnya tanda jempol yang besar. 

Akhirnya anak-anak akan senang 

melakukannya. 

c. Sistem ini sangat membutuhkan fitur 

tahap-tahapnya, kayak bagaimana 

caranya seperti itu, supaya tidak bingung 

juga. Jangan digunakan, ada 

petunjuknya. Setelah itu mengerti, baru 

anak-anak, oh begini caranya. 
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