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Abstrak. Model Kognitif merupakan suatu model yang berhubungan dengan sistem interaktif yang memodelkan 

aspek pengguna, seperti pemahaman, pengetahuan, tujuan dan pemprosesan. Sebuah model harus dirancang 

sebaik mungkin sehingga dapat memberikan hasil yang terbaik. Model kognitif dapat merepresentasikan hirarki 

tugas dan tujuan pengguna. Antarmuka merupakan bagian yang langsung berhubungan dengan pengguna, yang 

menjadi media komunikasi secara langsung. Permainan Pembelajaran memerlukan antarmuka yang baik untuk 

dapat diterima oleh pengguna. Permainan pembelajaran bahasa Mandarin untuk pemula ini dirancang dengan 

menggunakan model kognitif GOMS untuk menentukan tujuan dan tugas yang harus dikerjakan, dan model KLM 

untuk melihat waktu tiap langkahnya. GOMS adalah model kognitif hirarki terstruktur yang terdiri dari goals, 

operator, methods dan selection/pilihan. Model KLM(keystroke Level model) merupakan GOMS tingkat 

terendah yang ekseskusinya untuk memprediksi waktu pada tahap berikutnya. Hasil dari penelitian ini adalah 

Model Antarmuka untuk Pembelajaran Bahasa Mandarin. 

 

Kata kunci: model kognitif, goms, antarmuka pengguna, permainan,bahasa Mandarin. 

1.  Pendahuluan 

Perancangan Sistem adalah sekumpulan aktivitas yang menggambarkan secara rinci bagaimana sistem 

akan berjalan [1]. Perancangan merupakan penghubung antara masalah dan solusi, sehingga dengan 

perancangan yang baik akan didapatkan solusi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Perancangan 

Antarmuka merupakan bagian yang sangat penting karena antarmuka ini yang bersentuhan langsung 

dengan pengguna. 

 

Antarmuka game yang merupakan elemen game yang berhubungan dengan interaksi antara pembelajar 

dan game merupakan salah satu elemen yang paling penting dalam game edukasi. Dengan 

menggunakan elemen antarmuka ini, game dapat mengarahkan aktivitas yang dilakukan oleh 

pembelajar dan membentuk pengalaman gameplay yang unik [2]. Pengalaman yang merupakan 

kelebihan game sebagai sarana pembelajaran terutama dibentuk oleh adanya antarmuka manusia dan 

komputer pada game yang dirancang dengan baik dan terstruktur [3]. 

Model kognitif dirancang  dari cara kerja pengguna, untuk mengetahui bagaimana pengguna akan 

berinteraksi dengan antarmuka, berhubungan dengan sistem interaktif dimana akan memodelkan aspek 

pengguna, seperti pemahaman, pengetahuan, tujuan dan pemrosesan [4]. GOMS (Goals, Operators, 

Methods, and Selections) merupakan model yang baik untuk mendeskripsikan bagaimana seorang 

melakukan pekerjaannya. 

a. GOAL adalah tujuan yang ingin dicapai oleh pengguna. 

b. OPERATOR merupakan level terendah analisis, terdiri atas tindakan dasar yang harus 

dilakukan pengguna dalam menggunakan sistem. 

c. METHODS merupakan dekomposisi tujuan, dimana ada lebih dari satu cara untuk mencapai 

tujuan. 

d. SELECTION merupakan pilihan terhadap method yang ada. GOMS tidak membiarkan pilihan 

menjadi acak, tapi lebih dapat diprediksi. 

 

Model KLM (Keystroke Level Model) merupakan model GOMS tingkat terendah[4]. KLM hanya 

memberikan prediksi waktu untuk kegiatan pada tahap berikutnya. 
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Permainan komputer atau sering kita sebut dengan game merupakan permainan komputer yang dibuat dengan 

teknik, metode animasi dan imajinasi dari  pembuatnya .  Permainan komputer sangat  asik dimainkan jika dalam susana 

jenuh atau bosan., Dalam pendidikan, game dipandang sebagai sarana atau alat yang dapat digunakan 

dalam mendukung penyampaian materi dalam pembelajaran [5]. Kelebihan dari game sebagai alat 

pembelajaran adalah dalam memberikan pengalaman, dimana pengalaman ini sangat penting dalam 

suatu proses pembelajaran [6].  

Tahapan pada penelitian ini ditunjukkan pada Gambar 1 berikut. 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian dimulai dengan menumpulkan data dan identifikasi permasalahan yang kemudian 

dilanjutkan dengan studi literatur, setelah diperoleh literature yang mendukung, peneliti menganalisa 

konten dan antarmuka yang sesuai dengan proses identifikasi sebelumnya. Setelah itu dibuatlah model 

dan tahap selanjutnya adalah menerapkan model tersebut kedalam antarmuka permainan pembelajaran 

Bahasa Mandarin.  

2. Pembahasan 

2.1. Model GOMS dan KLM 

Dalam permainan pembelajaran bahasa Mandarin ini, pengguna akan memiliki beberapa tujuan/ goals. 

Hal ini dapat kita lihat dalam model GOMS berikut: 

 

Gambar 2. Model Goms dalam aktivitas Belajar 

Pengumpulan Data dan 

Identifikasi Masalah 

Studi Literatur 

Analisa Konten dan 

Antarmuka Pengguna 

Pembuatan Model Penerapan Model 
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Gambar 3. Model Goms dalam aktivitas Test 

Model KLM (Keystroke Level Model) dalam aktivitas belajar dapat mengacu pada gambar 4. Dari 

tabel operator KLM pada gambar 4., dapat kita hitung prediksi waktu dalam aktivitas model goms 

pada antarmuka menu Belajar sesuai  dengan pada tampilan  gambar 2. Sehingga didapat perhitungan 

sebagai berikut: 

B(0,1 sec) + B (0,1 sec) +B(0,1 sec) + M(1,2 sec) + B(0,1 sec) + B(0,1 sec) = 1,7 Sec 

 

Sehingga dari antarmuka menu belajar diprediksi untuk waktu yang diperlukan operators adalah 1,7 

detik. Sedangkan dalam proses pembelajaran tersebut ketika pada tahap Cara membaca Bahasa 

Mandarin yang didalamnya ada 26 huruf, ketika di jalankan proses pembacaanya membutuhkan waktu 

1 menit 7 detik. 

 

 

Gambar 4. Tabel operator KLM 

2.2. Konten Pembelajaran 

Konten Pembelajaran dalam permainan ini adalah mempelajari bagaimana cara membaca dan intonasi 

dalam bahasa mandarin. Kemudian akan ditambahkan kata benda untuk menghafal nama-nama benda 

di kehidupan sehari-hari. Benda-benda tersebut adalah benda-benda yang terdapat di sekitar rumah, 

kebun, sekolah dan di kota seperti yang ditunjukkan pada Gambar 5 berikut.  
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Gambar 5. Antarmuka pengguna pada menu utama permainan 

2.3. Implementasi dalam Permainan 

Model GOMS dapat diimplementasikan dalam antarmuka pengguna seperti gambar 6 dan gambar 7. 

Pada gambar 6. diperlihatkan menu utama permainan pembelajaran bahasa Mandarin. Dalam menu 

tersebut ada 4 tujuan/ goals. Tujuan pertama dalam menu tersebut adalah “Belajar Mandarin”. Tujuan 

ini bisa dikerjakan oleh pengguna yang belum pernah belajar bahasa Mandarin sebelumnya. Untuk 

tujuan kedua adalah “Review”, disediakan untuk pengguna yang mungkin sudah pernah belajar bahasa 

Mandarin sebelumnya. Tujuan ketiga adalah “Test”, Tujuan ini bisa dipilih oleh pengguna untuk 

mengetahui sudah mengerti atau memahami tujuan dari “Belajar Mandarin”. Dan tujuan terakhir 

adalah keluar dari permainan pembelajaran bahasa Mandarin. Untuk Methods dan operators bisa 

dilihat pada gambar 2 dan gambar 3. 

Gambar 7 adalah menu pada tujuan/ goal Belajar Mandarin. Menu ini sengaja dibuat ceria dan penuh 

warna agar lebih menarik. Dalam menu ini terdapat 2 tujuan/ subgoals  yang merupakan bagian dari 

tujuan utama Belajar Mandarin. Subgoals tersebut adalah Cara Membaca Bahasa Mandarin dan 

Intonasi Bahasa Mandarin. Dalam subgoal Cara Membaca Bahasa Mandarin pengguna bisa membaca 

sendiri atau mendengarkan bagaimana cara pembacaanya dengan cara menekan tombol play, bisa 

dilihat pada gambar 2. Pada model Goms pada aktivitas Belajar. 

Model KLM diterapkan untuk prediksi waktu pada kegiatan selanjutnya. Model KLM ini cocok 

digunakan untuk mengetahui operator mana saja yang lebih mudah digunakan oleh pengguna sehingga 

bisa lebih mempersingkat waktu dalam proses aktivitasnya. 
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Gambar 6. Antarmuka pengguna pada menu utama permainan 

 

Gambar 7. Aktivitas dalam Belajar Mandarin 

 

Gambar 8. Antarmuka Pengguna pada menu Belajar Cara Membaca bahasa Mandarin 
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3. Kesimpulan 

Kesimpulan dari penelitian yang kami lakukan adalah sebagai berikut: 

a. Perancangan Model yang baik dapat menghasilkan antarmuka yang baik pula. Model Goms dan 

KLM baik digunakan pada permainan pembelajaran bahasa Mandarin ini karena pengguna bisa 

lebih mudah mengerti antarmuka yang digunakan. 

b. Model yang dirancang dapat diaplikasikan pada permainan pembelajaran yang lain sehingga lebih 

terstuktur dengan baik dan dapat menarik  pengguna. 

Penelitian ini akan dilanjutkan dengan konten pembelajaran yang lebih kompleks sehingga model 

GOMS KLM bisa dikembangkan lagi menjadi lebih baik.  
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