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PEMANFAATAN MEDIA INTERAKTIF SEBAGAI ALAT BANTU PENGUKURAN POTENSI OTAK
ANAK USIA 4-6 TAHUN

R. Sandhika Galih A.', Fajar Darmawan’, Firda Faujiah®

123 program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik Universitas Pasundan Bandung
J1. Dr. Setiabudi No. 193, Bandung. Telp: (022) 2021440
! sandhikagalih@unpas.ac.id, ? fajar.if@unpas.ac.id, * firda.faujish@mail.unpas.ac.id

Abstrak

Usia dini merupakan usia yang sangat penting dan menentukan bagi perkembangan anak. Masa ini
sering disebut sebagai the golden age, yaitu saat perkembangan otak, kecerdasan, organ sensoris, dan
organ keseimbangan, berkembang dengan sangat pesat. Otak anak memiliki dua belahan yaitu otak
kiri dan otak kanan, dimana setiap otak memiliki kemampuan yang berbeda, otak kiri lebih kearah
logika anak sedangkan otak kanan lebih kearah kreatifitas atau intusi anak. Untuk mengetahui
kecenderungan potensi otak kiri atau otak kanan anak, seorang psikolog dapat melihatnya dari pola
pikir atau perilaku anak tersebut. Untuk mempermudah psikologi dalam melakukan hal tersebut maka
dibutuhkan sebuah aplikasi yang dapat menginformasikan potensi otak kiri dan otak kanan anak usia
dini. Penelitian ini fokus pada pembuatan sebuah aplikasi berupa multimedia interaktif sebagai alat
bantu seorang psikolog untuk mengukur potensi otak anak usia dini. Multimedia interaktif ini
dibuat dengan menggunakan metode MDLC (Mutimedia Development Life Cycle) oleh Arch C.
Luther. Proses pembangunan dilakukan dengan 6 tahap yaitu (1) concept tahapan analisis media
interaktif yang akan dibangun (2) design tahapan perancangan objek media interaktif yang akan
bangun (3) material collecting tahapan pembuatan objek media interaktif (4) assembly tahapan
penggabungan objek media interaktif dengan kode program (5) testing tahapan uji coba aplikasi, dan
(6) distribution tahapan hasil akhir pembangunan aplikasi.

Kata kunci : Otak Anak, Multimedia Interaktif, MDLC

1. PENDAHULUAN

Otak merupakan fungsi organ tubuh yang
sangat penting dalam kehidupan manusia. Otak
manusia mempunyai dua belahan, yaitu otak kiri dan
otak kanan. Otak kiri mempunyai kemampuan dalam
mengatur proses berpikir analitis dan logis, fungsi
bahasa serta kemampuan sains dan matematika.
Selain itu, otak kiri juga berfungsi untuk mengatur
kerja organ yang ada di sebelah kanan. Fungsi otak
kanan di samping mengatur kerja organ yang
berada di sisi kiri, bagian ini juga mengambil peran
dalam mengatur proses berpikir global dan lebih
mengutamakan intuisi. Selain itu, kemampuan seni,
musik, dan kreativitas juga dikendalikan oleh otak
kanan.

Menurut berbagai penelitian yang dilakukan
penelitian Roger Sperry pada tahun 1960 di bidang
neurologi terbukti bahwa 50% kemampuan atau
kecerdasan otak anak terbentuk dalam usia 4 tahun
pertama. Setelah anak berusia 8 tahun, per-
kembangan otaknya mencapai 80% dan usia 18
tahun mencapai 100%. Dengan demikian,
memberikan tes potensi otak kiri dan kanan anak
untuk usia 4-6 tahun adalah hal yang tepat karena
rentan usia tersebut kemampuan otak berkembang
sebesar 50%. [1]

Menurut seorang ahli psikologi di rumah sakit
Limijati Bandung, Lies Noor P., Dra., Psi. Untuk
mengetahui potensi otak seorang anak bisa
menggunakan banyak cara atau metode, salah satunya

adalah menggunakan alat peraga, gambar atau
ilustrasi yang menarik perhatian anak.[2]

Saat ini, yang kita ketahui disekitar kita hampir
semua anak kecil sudah mengenal media interaktif,
baik melalui PC (personal computer), laptop, dan
perangkat-perangkal lainnya seperti smartphone dan
tablet. Media interaktif yang digunakan tidak hanya
permainan / game, tetapi juga aplikasi-aplikasi
pembelajaran dan pengetahuan yang bermacam-
macam.

Melihat hal tersebut diatas, sepertinya perlu
dibuat sebuah aplikasi multimedia interaktif sebagai
alat bantu yang dapat digunakan oleh seorang
psikolog atau bahkan orang tua, untuk mengukur
perkembangan potensi otak kiri dan kan anak. Pada
penelitian ini akan dibangun sebuah multimedia
interaktif, dimana seorang anak akan disuguhkan
dengan berbagai macam permainan yang hasil
akhirnya merupakan informasi mengenai
kecenderungan potensi otak anak tersebut apakah
otak kiri atau otak kanan. Informasi tersebut
diharapkan dapat digunakan sebagai alat bantu
pengambilan keputusan seorang psikolog.

Sistematikan penulisan pada penelitian ini
diawali dengan pendahuluan yang berisi latar
belakang masalah, lalu tinjauan pustaka yang sudah
dilakukan berisi mengenai psikologi perkembangan
anak usia dini dan karakteristik otak anak, dilanjutkan
dengan metodologi penelitian yang berisi tahapan
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pembuatan  multimedia interaktif menggunakan
metode  MDLC  (Multimedia Development Life
Cycle), dilanjutkan dengan pengujian  terhadap
multimedia interaktif yang dibuat yang terdiri darj
pengujian alpha dan betq,

2. TINJAUAN PUSTAKA
Perkembangan Anak Usia Dini

Anak usia dini merupakan sosok individu
yang sedang berada dalam proses tumbuh dan

Karakteristik Anak Usia Dini (4-6 Tahun)
Menurut  ahli psikologi perkembangan
anak Lies Noor P. Dra Ps; karakteristik anak usia

1. Sudah mengetahui konsep warna dasar

2. Sudah mampu  mengenal bentuk-bentuk
geometri

3. Sudah mampu bermain dengan teman dengan
aturan sederhana

4. Sudah mampy mengenal huruf dan angka,

Otak Kanan dan Otak Kiri
Otak besar (cerebrum) terbagi menjadi 2

belahan (hemisfer)  yaity hemisfer kanan dan
kiri.Lebih terkenal kemudian dengan sebutan otak
kanan dan otak kiri yang masang-masing mempunyai
fungsi dan kegunaan sendiri-sendiri dapat dilihat pada
gambar 1.

Otak kanan merupakan bagjan pengendali
Emotional Quotient (EQ) yang berfungsi dalam
pengendalian emosi sosialisasi, komunikasi, dan
interaksi dengan orang lain. [3]

Gambar 1. Otak Manusia

Sedangkan otak kiri bertanggung jawab pada
pengendali Intelligence Quotienr (1Q).Hal-hal yang
berkaitan dengan logika (nalar), rasio (perbandingan),
kemampuan menulis, dan membaca menjadi
tanggung jawab bagian otak ini.Selain itu, otak kiri
Juga menjadi pusat matematika,
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Metodologi

Berikut ini adalah metodologi yang digunakan
dalam penelitian :

SPESIFIKASI KEBUTUHAN /
IDENTIFIKASI MASALAH

PENGUMPULAN DATA

PEMBUATAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF

PENGUIIAN

KESIMPULAN

Gambar 2, Metodologi Penelitian

Tahapan penelitian diawalj dengan menentukan
spesifikasi kebutuhan berdasarkan masalah yang
i i, setelah itu dilakukan pengumpulan
data dimana pada tahapan ini mencakup kegiatan
Wawancara, observasi dan studi literatur. Pembuatan
multimedia interaktif dilakukan dengan mengacu pada
metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle)
yang diciptakan oleh Arch Luther, setelah ity
i pengujian terhadap multimedia interaktif
dan diakhiri dengan penarikan kesimpulan,
Pengumpulan Data

Langkah-langkah dalam pengumpulan data
yang dilakukan adalah sebagai berikut :

1. Tinjauan Pustaka

Membaca referensi yang berhubungan dengan

topik  yang diangkat, diantaranya buky

mengenai pisikotes bergambar untuk anak

cerdas, semua anak terlahir cerdas, coution 3,

orang kidal memang istimewa, game interaktif

menggunakan adobe flash CS6.

2. Wawancara

Wawancara disini melakukan tanya jawab
secara langsung dengan Lies Noor P. Dra,. Psi
dan Elis Yulia Nisngsih  S.Psi sebagai
narasumber  yang mengetahui tentang
perkembangan anak usia 4-6 tahun.

s
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fasilitas yang dapat membantu wuser dalam
mengukur potensi otak kiri dan kanan anak usia
dini. Berikut ini adalah fungsional dari aplikasi test
mengukur potensi otak anak usia dini yang akan

dibangun, yaitu :

1. Pengguna dapat menguji kemampuan otak kiri
dan kanan pada aplikasi.

2. Aplikasi dapat menampilkan hasil skor dari
tes mengukur otak kiri dan kanan.

Target Multimedia Interaktif
Adapun target dari pencapaian pembangunan

aplikasi media interaktif ini sebagai berikut :

1.  Aplikasi ini dapat membantu pengguna (user)
untuk mengetahui informasi potensi otak yang
dominan digunakan otak kiri atau otak kanan.

2.  Aplikasi dapat menghitung secara matematis
untuk memperoleh hasil skor dari pengunaan
aplikasi.

3. Hasil dari aplikasi media interaktif dapat
digunakan sebagai informasi untuk ahli
psikologi dan orang tua anak usia dini dalam
mengetahui perkembangan otak pasien dan
anaknya.

4.  Aplikasi yang dihasilkan hanya dapat berjalan
di Sistem Operasi Windows.

Storyboard

Storyboard merupakan alur cerita dari ide
yang digambar dan disusun berurutan sesuai
dengan skenario untuk menyampaikan ide dari
multimedia interaktif yang akan dibangun. Berikut ini
adalah storyboard dari multimedia interaktif dapat
dilihat pada tabel-tabel di bawah ini:

Tabel 1. Storyboard Halaman Utama

Nama Scene : Halaman Utama

@

INTRO

GAMBAR GAMBAR

Deskripsi: Tampilan halaman awal yang berisi button
mulai, button suara

Skenario : Pada halaman utama akan menampilkan
animasi dari awan bergerak dari arah kiri kemudian
pada halaman utama diberikan sound atau back
sound pada aplikasi yang akan dibuat. Pada button

mulai, button suara akan diberikan suara tobol ketika
akan menekannya

Tabel 2. Storyboard Halaman Tes 1

Nama Scene : Halaman Tes 1

:

9

Perinspans

GAMRAR GAMBAR GAMBAR

Deskripsi: Tampilan halaman tes 1 yaitu
menampilkan 3 gambar yang harus dipilih salah
satu

Skenario : Ketika menekan tombol mulai halaman
berikutnya akan ditampilkan adalah halaman tes 1.
Pada halaman tes 1 akan ada satu pertanyaan dan
tiga jawaban dengan gambar. Ketiga jawaban ini
adalan button yang akan diberikan suara ketikan
menekannya. Pada halaman tes 1 back sound
aplikasi akan di hentikan dan akan diberikan
pertanyaan berupa suara. Button keluar dihilangkan
agar aplikasi tetap berjalan sampai pertanyaan atau
pengujian selesai di jawab

Tabel 3. Storyboard Halaman Tes 2

Nama Scene : Halaman Tes 2

©

o] b o]

Prrtamyam

GANIAR GAMBAR GAMBAR

| Deskripsi: Tampilan halaman tes 2 yaitu |
menampilkan 3 gambar yang harus dipilih salah satu

Skenario : Ketika menekan salah satu tombol
jawaban dari tes 1 akan menampilkan halaman
berikutnya yaitu halaman tes 2. Pada halaman tes 2
akan ada satu pertanyaan dan tiga jawaban dengan

| gambar. Ketiga jawaban ini adalan butfon yang akan
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diberikan suara ketikan menekannya. Pada halaman
tes 2 back sound aplikasi akan di hentikan dan akan

diberikan pertanyaan berupa suara. Button keluar :

dihilangkan agar aplikasi tetap berjalan sampai
pertanyaan atau pengujian selesai di jawab.

Tabel 4. Storyboard Halaman Tes 3

Nama Scene : Halaman Tes 3

©

CAMBAR

GAMBAR GAMBAR

Skenario : Ketika menekan salah satu tombol
jawaban dari tes 3 akan menampilkan halaman
berikutnya yaitu halaman tes 4. Pada halaman tes 4
akan ada satu pertanyaan dan tiga jawaban dengan
gambar. Ketiga jawaban ini adalan butfon yang
akan diberikan suara ketikan menekannya. Pada
halaman tes 4 back sound aplikasi akan di hentikan
dan akan diberikan pertanyaan berupa suara. Button
keluar dihilangkan agar aplikasi tetap berjalan
sampai pertanyaan atau pengujian selesai di jawab.

Tabel 6. Storyboard Halaman Tes 5

Deskripsi: Tampilan halaman tes 3 yaitu
menampilkan gambar dan pertanyaan dari gambar
untuk memilih potongan gambar yang benar.

Skenario : Ketika menekan salah satu tombol
jawaban dari tes 2 akan menampilkan halaman
berikutnya yaitu halaman tes 3. Pada halaman tes 3
akan ada satu pertanyaan dan tiga jawaban dengan
gambar. Ketiga jawaban ini adalan butfon yang akan
diberikan suara ketikan menekannya. Pada halaman
tes 3 back sound aplikasi akan di hentikan dan akan
diberikan pertanyaan berupa suara. Button keluar
dihilangkan agar aplikasi tetap berjalan sampai

Nama Scene : Halaman Tes 5

mc

ANGKA ANGEA

Deskripsi: Tampilan halaman tes 5 pertanyaan
penjumlahan angka.

Skenario : Halaman ini menampilkan pertanyaan
dan pilihan jawaban berupa penjumlahan angka.

pertanyaan atau pengujian selesai di jawab.

Tabel 5. Storyboard Halaman Tes 4

Nama Scene : Halaman Tes 4

=2

Deskripsi: Tampilan halaman tes 4 menampilkan

pertanyaan aturan dan memilih gambar yang benar.

Implementasi

Multimedia interaktif ini dibuat menggunakan
perangkat lunak Adobe Flash dengan Action Script
2.0 untuk bahasa pemrogramannya. Setelah semua
material dan assembly terpenuhi, tampilannya dapat
dilihat pada gambar-gambar dibawah ini :

Gambar 4. Halaman Awal
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Pilih jerapah yang kamu suka ?
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Gbar 8. Hal AA 3
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Gambar 13. Halaman Mewarnai

Pengujian

Tahap pengujian merupakan tahap untuk
mengetahui sejauh mana aplikasi yang telah dibuat
sesuai dengan apa yang telah dirancang sebelumnya.
Tahap pengujian ini dilakukan dengan dua tahap,
yaitu alpha testing dan beta testing.

Pengujian Alpha

Pada tahap pengujian alpha testing di-
lakukan validasi kelayakan oleh pembuat aplikasi
sendiri tanpa ada campur tangan dari pihak luar,
pengujian ini difokuskan pada fungsi-fungsi yang
terdapat pada aplikasi tes potensi otak anak usia dini.

Berdasarkan hasil pengujian alpha yang
dilakukan di atas, bahwa secara fungsional
multimedia interaktif dapat menghasilkan output
yang diharapkan.

Pengujian Bera

Pengujian beta merupakan pengujian yang
dilakukan oleh seseorang dari luar lingkup
pembangunan aplikasi. Oleh karena itu, penulis
mengajukan secara langsung ke lapangan yaitu
Rumah Sakit Ibu dan Anak Limijati dengan
membuat berita acara pengujian menggunakan
angket pertanyaan. [5]

Tujuan pengujian beta testing adalah untuk
mengetahui sejauh mana ketepatan dan kecermatan
suatu aplikasi pengukuran dalam melakukan fungsi
ukurnya. Agar data yang diperoleh bisa relevan/
sesuai dengan tujuan dilakukannya pengukuran
tersebut.

Adapun  analisis responden membahas
mengenai seseorang / user yang berwenang
menjawab atas pertanyaan yang diajukan untuk
kepentingan pengujian aplikasi. Maka, penulis
mengajukan beberapa pertanyaan yang ada pada
berita acara pengujian kepada Ibu Lies Noor P. Dra.,
Psi., ahli psikologi perkembangan anak di Rumah
sakit Ibu dan Anak Limijati dan juga sebagai
pembimbing penulis di lapangan.

Skenario pengujian beta ftesting yang
dilakukan pada penelitian ini bisa dilihat pada
gambar 14 di bawah ini.

Prosiding Seminar Nasional llmu Komputer Undip 2014

DEVELOPER

Produk Muitimedia AHLI PSIKOLOG!

Gambar 14. Skema Pengujian Beta

Skenario pengujian pada aplikasi tes potensi
otak anak usia dini yang dilakukan oleh ahli
psikologi Lies Noor P. Dra, Psi yaitu dengan
memperhatikan relevan dan kebenaran materi yang
terdapat pada aplikasi, aspek materi psikologi,
interaksi dan penyajian materi serta umpan balik
pada aplikasi. Penilaian tersebut dilakukan dengan
cara mengisi angket penilaian aplikasi yang
diberikan oleh penulis kepada Lies Noor P. Dra,. Psi
dengan beberapa pertanyaan dari aspek psikologi
dan pilihan penilaian mulai layak uji lapangan serta
tidak layak uji lapangan. Revisi terhadap aplikasi tes
potensi otak anak usia dini dilakukan sesuai dengan
komentar atau saran dari ahli psikologi.

Setelah aplikasi layak uji coba lapangan, maka
aplikasi akan diberikan kepada pasien Rumah Sakit
Ibu dan Anak Limijati yang berusia 4-6 tahun
sebagai alat ukur potensi otaknya. Mekanisme
pengujian dengan menggunakan aplikasi media
interaktif dapat dilihat pada gambar 15 di bawah ini.

AHLI PSIKOLOG! ANAK USIA DINi {USER)

PERAWAT / SUSTER
Gambar 15. Mekanisme Penggunaan Aplikasi

Mekanisme penggunaan aplikasi tes potensi
otak anak usia dini adalah menjelaskan terlebih
dahulu fungsi dan penggunaan dari aplikasi, setelah
itu responden anak usia dini menggunakan aplikasi
tes dengan sendiri tanpa didampingi oleh suster atau
perawat yang ada pada rumah sakit terebut, kemudian
hasil dari pengguanaan aplikasi tersebut akan di
perlihatkan kepada ahli psikologi Lies Noor P. Dra,.
Psi.

Akan tetapi Pada pengujian betta testing
aplikasi media interaktif baru dilakukan pengujian
oleh ahli psikologi Lies Noor P. Dra,. Psi, aplikasi
belum diujikan langsung terhadap pasien atau anak
usia 4-6 tahun yang ada di Rumah Sakit Ibu dan Anak
Limijati.

Hasil Pengujian Beta

Berdasarkan hasil pengujian beta testing yang
dilakukan di atas, dengan menggunakan angket
pertanyaan yang diberikan kepada ahli psikologi Lies
Noor P. Dra, Psi bahwa aplikasi yang dibuat layak uji
coba lapangan yaitu dapat diberikan kepada pasien
rumah sakit ibu dan anak limijati yang berusia 4-6
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tahun untuk mengukur potensi otaknya. Akan tetapi
apliakasi masih belum bisa dikatakan sempurna
karena pertanyaan yang ada pada aplikasi perlu
diperbanyak lagi agar mendekati pengukuran potensi
otak anak usia dini. Aplikasi media interaktif belum
dilakukan pengujian secara langsung kepada anak
usia 4-6 tahun baru tahap pengujian oleh ahli
psikologi.

4. KESIMPULAN
Berikut adalah beberapa hal yang dapat

disimpulkan dari penelitian ini :

1. Telah dibuat aplikasi media interaktif yang
menyediakan tes untuk mengukur potensi otak
anak usia 4-6 tahun.

2. Berdasarkan hasil pengujian dengan ahli
psikologi Lies Noor P. Dra,. Psi aplikasi media
interaktif yang dibuat sudah sesuai dengan
konsep psikologi perkembangan otak anak dan
layak uji kepada anak usia dini.

3.  Aplikasi media interaktif tes potensi otak anak
dapat menginformasikan potensi otak yang
digunakan oleh anak, otak kiri atau otak kanan.

4.  Aplikasi media interaktif yang dibuat belum
diujikan kepada anak usia dini, baru kepada ahli
psikologi saja.

5.  Pada aplikasi tes potensi otak anak, tidak hanya
menyajikan tes potensi otak kiri dan kanan akan
tetapi terdapat menu permainan pada aplikasi
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tersebut untuk melatih kreatifitas anak usia din:
serta melatih logika anak usia dini dengan
memberikan  permainan  mewarnai  dan
menyusun benda.
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