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ABSTRAK 

 

Farouk Ryan Hidayat,  Sistem Pakar Tingkat Kecanduan Handphone Pada Anak 

Berkebutuhan Khusus Menggunakan Metode Certainty Factor, FT UN PGRI 

2024. 

Kata Kunci : Handphone, Kecanduan, Anak Berkebutuhan Khusus, Sistem Pakar, 

Certainty Factor 

Abstrak-Handphone adalah teknologi yang canggih pada saat ini, banyak 

sebagian orang bahkan memilikinya baik dari usia muda hingga dewasa. Namun 

perlu diketahui dampak dari penggunaan handphone secara berlebihan terutama 

di usia beranjak dewasa, handphone juga memiliki dampak positif juga negatif. 

Dampak negatif yang bisa dialami bagi penggunanya yaitu kecanduan. Kecanduan 

adalah sebuah perilaku berulang-ulang yang mengakibatkan ketergantungan pada 

hal yang membuat diri menyenangkan. Kecanduan handpone tidak terjadi pada 

orang normal saja ternyata anak berkebutuhan khusus juga mengalami hal yang 

sama. Anak berkebutuhan khusus adalah anak yang mengalami kondisi dimana 

memerlukan perhatian hingga penanganan serius, serta gangguan kelainan  yang 

dialami akan berpengaruh pada masa perkembangan anak. Tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk membantu anak berkebutuhan khusus yang mengalami gangguan 

kecanduan handphone yang terjadi di Slb Krida 1 Tanjunganom, dengan membuat 

sistem pakar metode certainty factor. Sistem pakar digunakan untuk menyesaikan 

sebuah fakta, pengetahuan dan teknik penalaran dalam menyelesaikan masalah, 

sedangkan certainty factor salah satu metode yang dapat digunakan untuk 

menyelesaikan suatu permasalahan ketidakpastian. Perhitungan dilakukan dengan 

nilai CFuser dikali dengan CFpakar yang menghasilkan nilai CF, nilai CF tersebut 

di hitung jika pilihan lebih dari 2 gejala akan dilakukan perhitungan CFcombine 

untuk mengetahui hasil yang didapatkan dengan probabilitas yang paling tinggi 

sebagai diagnosanya. Maka dapat disimpulkan bahwa sistem pakar tingkat 

kecanduan handphone pada anak berkebutuhan khusus dengan metode certainty 

factor bisa digunakan dan berjalan dengan baik. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

  Handphone saat ini menjadi salah satu  device teknologi paling 

populer untuk melakukan komunikasi layaknya komputer, bahkan semua 

kalangan memiliki handphone baik itu di usia muda maupun dewasa. 

Hampir di kehidupan sehari-hari banyak orang menggunakan handphone 

untuk melakukan komunikasi seperti hal nya mengirim pesan, memainkan 

hiburan game, menonton film dan masih banyak sesuai keinginan masing-

masing. Namun sedikit dari orang tidak mengetahui dampak buruk hingga 

bisa mengakibatkan kecanduan. Handphone bisa di gunakan untuk hal 

yang lebih positif tergantung keperluan pengguna bahkan ada juga mereka 

menyalahgunakan handphone ke arah hal yang negatif seperti tindakan 

penyebaran informasi palsu dan merugikan banyak orang. Salah satu 

dampak negatif  saat menggunakan handphone akan menyebabkan anak 

memiliki perilaku yang kurang baik apabila tidak mendapatkan 

pengawasan langsung oleh orang tua (Ula, 2021). Kurangnya informasi 

mengenai tingkat kecanduan berlebihan terhadap handphone tentunya 

akan menjadi suatu permasalahan yang cukup serius. Jika hal itu sampai 

terjadi maka bisa meminta bantuan ke yang lebih ahli yaitu dokter psikolog 

untuk melakukan tahap penyembuhan. Namun untuk melakukan 

konsultasi itu tidak mudah tergantung tingkat kecanduan yang di alami 

oleh masing-masing pasien.  
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  Namun bukan hanya terjadi pada orang normal saja ternyata anak 

berkebutuhan khusus juga mengalami hal yang sama dalam penggunaan 

handphone secara berlebihan. Anak berkebutuhan khusus ialah anak yang 

memiliki kelainan fisik, mental maupun psikis maka dari itu mereka 

memiliki sifat yang sedikit berbeda. Penggunaan handphone mungkin akan 

menjadi opsi salah satu hiburan di karnakan interaksi mereka pada 

lingkungan luar sedikit sulit. Tingkat emosinal akan sedikit lebih tinggi 

dari orang normal pada umumnya itu sebabnya mereka memerlukan teman 

yang bisa memahami perasaan mereka. Penggunaan handphone pada anak 

berkebutuhan khusus hampir sama dengan anak pada umumnya, selain 

digunakan untuk belajar juga sebagai salah satunya teman bermain 

(Baharudin Lutfi, 2021). Maka sebaiknya memiliki batasan agar tidak 

mengalami kecanduan serta peran pengawasan harus lebih ekstra dalam 

memperhatian perkembangan anak jika hanya mengandalkan handphone 

sebagai media pembelajaran itu tidak akan cukup.  

  Solusi dari permasalahan tersebut yaitu membuat sebuah aplikasi 

berbasis web yang dapat digunakan memeriksa serta memberikan saran 

untuk menyembuhkan tingkat kecanduan handphone, untuk menganalisa 

permasalahan tersebut menggunakan sistem pakar. Sistem pakar adalah 

sistem berbasis komputer untuk menyesaikan sebuah fakta, pengetahuan 

dan teknik penalaran dalam menyelesaikan masalah (Nasutiion et al., 

2023). Certainty factor yaitu salah satu metode yang dapat digunakan 

untuk menyelesaikan suatu permasalahan ketidakpastian (Miradona, 
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2021). Adapun juga metode forward chaining yaitu metode penalaran 

dengan dengan memulai atau mencocokkan suatu fakta dan sebuah 

pernyataan yang akan dimulai dari bagian sebelah kiri terlebih dulu (IF) 

(Sari et al., 2020). Dari hasil perbandingan metode tersebut memiliki 

perbedaan dalam penyelesaian masalah, maka metode certainty factor 

menjadi pilihan dikarenakan metode tersebut menunjukan suatu ukuran 

serta kepastian terhadap fakta atau biasa dikenal dengan believe 

(keyakinan) dan disbelieve (ketidakyakinan) untuk menentukan rule,serta 

sistem pakar sendiri dirancang dengan mempertimbangkan aturan dari 

seorang ahli pakar.  

 Dalam perhitungan untuk menentukan sebuah hasil kepastian yang 

sama dengan diagnosa pakar, metode certainty factor yang di terapkan 

pada sistem pakar berdasarkan tingkat keyakinan dari seorang pakar. Pada 

perhitungan dilakukan secara kombinasi jika pilihan lebih dari satu. Antara 

nilai CF pada user dan nilai CF pakar dilakukan perkalian maka akan 

mendapatkan hasil untuk dihitung persentase nilai akhirnya. Pada 

perhitungan akan memiliki hasil dalam menentukan nilai bobot, dari 

perhitungan CF yang pertama memiliki nilai CFold, hasil selanjutnya akan 

di hitung pada Cfcombine, jika nilai combine sudah di dapatkan 

perhitungan akan dilakukan dengan dikali nilai 100% untuk mengetahui 

berapa persen tingkat anak dalam kecanduan handphone dengan kategori 

tahap awal, tahap menengah dan tahap lanjut. Maka perhitungan certainty 
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factor dalam menentukan sebuah rule pada sistem pakar akan 

mendapatkan hasil yang akurat.  

   Gambaran sistem, user akan masuk di bagian home yang berisi 

terkait penjelasan dampak buruk kecanduan handphone. User masuk 

halaman gejala dibagian ini terdapat list yang salah satunya akan di centang 

oleh user, jika di rasa user sudah memilih gejala lalu masuk pada bagian 

tombol proses diagnosa certainty factor untuk melihat tingkat kecanduan 

yang di alami oleh user. Jika perhitungan certainty factor sudah diketahui 

maka akan di berikan hasil dari proses tersebut. Dengan begitu user bisa 

langsung melakukan tahapan proses penyembuhan kecanduan pada 

handphone. Maka dengan dilakukan pembuatan sistem pakar kecanduan 

handphone dengan metode certainty factor diharapkan dapat membantu 

memberikan hasil dan solusi pada penggunanya tanpa harus  datang 

langsung ke tempat klinik psikologi, namun apabila siswa sudah terlanjur 

parah bisa langsung dibawa periksa ke dokter yang paham dengan 

permasalahan tersebut. 

  Berdasarkan observasi  akan di uji cobakan di SLB Krida 1 

Tanjunganom bawasanya handphone juga menjadi media belajar bagi 

murid namun juga berpengaruh dengan kondisi belajar. Hasil wawancara 

dari pihak sekolah menyampaikan bahwa anak yang menggunakan 

handphone rata-rata terjadi pada smp dan sma, dari hasil tersebut dilakukan 

penelitian dengan bertujuan agar anak yang mengalami permasalahan 
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terhadap kecanduan handphone secara berlebihan segera teratasi. Tidak 

sedikit dari anak berkebutuhan khusus dari golongan kelas b memiliki 

kebiasaan memainkan handphone, namun pihak guru juga tidak bisa 

langsung menyuruh murid untuk berhenti menggunakan handphone secara 

langsung, maka dengan begitu tujuan  pembuatan sebuah aplikasi website 

sistem pakar kecanduan handphone pada anak berkebutuhan khusus bisa 

mengetahui hasil dari tingkat kecanduan serta mendapatkan solusi dari 

permasalahan pada siswa di SLB Krida 1 Tanjunganom. 

B. Identifikasi Masalah 

  Berdasarkan penjelasan yang tertulis pada latar belakang, dapat di 

identifikasikan permasalahan untuk bahan penelitian yaitu : 

1. Menurunya kualitas belajar murid akibat penggunaan handphone secara 

berlebihan. 

2. Tingginya keterlambatan datang ke sekolah akibat penggunaan 

handphone.  

C. Rumusan Masalah 

  Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas, rumusan masalah 

dari penelitian ini sebagai berikut : 

1. Bagaimana merancang sistem untuk mengetahui tingkat kecanduan 

dalam penggunaan handphone pada anak berkebutuhan khusus? 

2. Bagaimana cara mengetahui hasil tingkat kecanduan handphone pada 

anak berkebutuhan khusus? 
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D. Batasan Masalah 

 Berdasarkan rumusan masalah yang tertera di atas, maka dibuat 

batasan masalah sebagai berikut:  

1. Dataset yang digunakan berasal dari hasil penelitian di slb krida 1 

tanjunganom. 

2. Penelitian ini hanya di peruntukkan pada anak berkebutuhan khusus 

yang cenderung kecanduan handphone. 

3. Metode penyelesaian yang akan digunakan adalah certainty factor. 

4. Sistem dirancang berbasis website 

5. Sistem menggunakan bahasa pemrograman PHP,CSS 

6.  Menggunakan DBMS (database management system) MYSQL 

E. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini sebagai berikut : 

1. Proses akan dirancang menggunakan sistem pakar metode certainty 

factor untuk mengetahui tingkat kecanduan saat menggunakan 

handphone. 

2. Untuk mengetahui hasil tingkat kecanduan handphone menggunakan 

perhitungan berdasarkan nilai cf pakar dan nilai cf user sabagai 

pengukur  untuk mendapatkan hasil akhir. 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat bagi Peneliti 
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Manfaat  yang di harapkan dari penulis ialah untuk menambah ilmu 

dan wawasan tentang dampak baik maupun buruk dari kecanduan 

handphone secara berlebihan. 

2. Manfaat bagi pengguna 

Pengguna di harapkan dapat mengetahui tingkat kecanduan yang 

sedang dialami serta mendapatkan solusi juga pemahaman dari 

permasalahan saat menggunakan handphone secara berlebihan di SLB 

Krida 1 Tanjunganom. 

G. Metode Penelitian 

 Metode penelitian yang digunakan penulis dalam penulisan tugas 

akhir ini adalah sebagai berikut  : 

1. Teknik Penelitian 

 Pada gambar 1.1 tahap ini teknik penelitian akan dibuat seperti 

pada gambar dibawah ini : 

 

Gambar 1. 1 Tahap Penelitian 
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2. Tahap pengumpulan data 

a. Studi literature 

  Merupakan tahap mencari refrensi berbagai sumber dari 

buku, artikel, internet atau juga bisa mencari hasil penelitian 

terdahulu yang masih bersangkutan dari judul penelitian. 

b. Observasi  

  Metode pengumpulan data dengan cara melakukan sebuah 

penelitian serta peninjauan langsung dari SLB Krida 1 Tanjunganom 

yang akan di teliti, tahap ini dlakukan agar peneliti mengetahui apa 

saja yang data harus di perlukan. 

c. Wawancara 

  Tahap ini dilakukan dengan cara tanya jawab secara 

langsung kepada guru beserta wali murid di SLB Krida 1 

Tanjunganom dikarenakan beberapa data yang mungkin tidak 

dimiliki dari tempat penelitian tersebut. 

3. Tahap pembuatan sistem perangkat lunak 

 Dalam pembuatan sistem perangkat lunak menggunakan teknik, 

maka dari itu di butuhkan beberapa proses antara lain yaitu : 

a. Analisis sistem 

Tahap ini merupakan apa saja yang diperlukan dalam melakukan 

suatu kebutuhan sistem yang akan dirancang mulai dari analisa progam 

beserta model dan analisa perangkat lunak. 
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b. Desain sistem 

Desain sistem ini sendiri meliputi kebutuhan yang akan digunakan 

pada sistem perangkat lunak, perancangan sistem juga berdasarkan 

hasil sebuah studi litrature serta perancangan tampilan antar muka. 

c. Pemrograman 

Dalam proses ini, implementasi dari tahapan hasil analisis dan 

desain sistem sebelumnya diubah ke dalam bahasa pemrograman yang 

di pilih. 

d. Pengujian Sistem 

 Pada tahap ini akan di lakukan pengujian untuk diimplementasikan, 

apakah nantinya progam tersebut sudah sesuai hasil yang diinginkan.  

e. Perbaikan sistem 

Pada tahap ini perlu dilakukan untuk mengevaluasi rancangan yang 

kemungkinan terjadinya sedikit perubahan dari rancangan yang 

mengalami permasalahan seperti error. 

4. Tahap  penyusunan laporan 

 Pada tahap ini, laporan digunakan untuk salahsatunya dokumentasi 

dari hasil analisa. Selain itu laporan juga perlu sebagai bentuk langkah-

langkah perancangan serta pengembangan sebuah sistem. 

H. Jadwal Penelitian 

 Jadwal penelitian dalam pembuatan aplikasi sistem pakar ini, telah 

disusun dengan pembuatan tabel penelitian sebagai berikut: 
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Tabel 1. 1 jadwal Penelitian 

 

 

I. Sistematika Penulisan 

 Pada tahap ini sistematika penulisan yang digunakan dalam 

penyusunan laporan proposal adalah sebagai berikut : 

BAB 1 PENDAHULUAN 

 Pada bab ini terdiri dari latar belakang, identifikasi masalah, 

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

metode penelitian, jadwal penelitian, sistematika penelitian. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

 

No. 

 

Jadwal 

Penelitian 

Bulan 

Ke-1 

Bulan 

Ke-2 

Bulan 

Ke-3 

Bulan 

Ke-4 

Bulan 

Ke-5 

Bulan 

Ke-6 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Studi Literatur                         

2 Observasi                         

3 Wawancara 
                        

4 Analisa sistem 
                        

5 Desain Sistem                         

6 Pemrograman                         

7 Pengujian Sistem                         

8 Perbaikan Sistem                         

9 Penyusunan 

Laporan 
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 Pada bab ini akan menjelaskan landasan teori, tinjauan literatur dan 

perancangan sistem serta menjelaskan landasan teori terkait dengan 

penelitian dan perancangan sistem yang akan diimplementasikan 

BAB III ANALISA DAN DESAIN SISTEM 

  Pada bab ini berisikan analisis sistem yang mengidentifikasikan 

kasus dan perancangan sistem yang akan di bangun  

BAB IV HASIL DAN EVALUASI 

  Bab ini mencakup implementasi lembar kerja, keterkaitan lembar 

kerja, implementasi program, pengujian sistem, hasil, dan interpretasi 

hasil.  

BAB V PENUTUP 

  Bab ini merupakan bab terakhir yang berisi kesimpulan atau 

rangkuman dari penelitian yang sedang dilakukan dan saran yang memuat 

harapan tentang kelengkapan penelitian.  
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