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BAB II

LANDASAN TEORI

Berdasarkan penelitian serupa sebelumnya, penelitian ini membahas
desain aplikasi mobile dengan fokus pada latihan keterampilan motorik anak dan
perkembangan visual-spasialnya. Proses pendidikan anak usia dini yang dilakukan
melalui bermain dan belajar berdampak baik yaitu anak lebih tertarik dan lebih
senang [10]. Belajar dan bermain merupakan salah satu cara yang tepat untuk
memberikan model pembelajaran bagi anak. Selain menyenangkan, belajar
melalui bermain dapat mengajarkan anak informasi dan hal baru [11]. Kecerdasan
majemuk anak dibagi menjadi sembilan kategori: verbal-linguistik, logis-
matematis, kinestetik (motorik), visual-spasial, interpersonal, intrapersonal,
naturalistik, musikal dan spiritual [12]. Salah satu jenis kecerdasan pada anak
memunculkan satu masalah, yaitu kecerdasan visual-spasial. Kecerdasan visual-
spasial adalah kemampuan berpikir dalam bentuk visualisasi dan gambar untuk
memecahkan masalah dan menemukan jawaban [11]. Keterampilan tersebut dapat
dirangsang melalui video, gambar atau huruf [13]. Keterampilan motorik dibagi
menjadi dua bidang: keterampilan motorik halus dan keterampilan motorik kasar.
Keterampilan motorik kasar adalah keterampilan kinestetik yang melibatkan otot-
otot besar. Sedangkan keterampilan motorik halus menggunakan otot halus dan
koordinasi tangan-mata [14]. Anak yang sudah kecanduan kurang memiliki
aktivitas yang dapat merangsang kemampuan motoriknya karena hanya diam dan
melihat gadget [15]. Jika anak terlalu banyak menggunakan perangkat dalam
proses perkembangan visual-spasial dan motorik, maka mereka mengalami
perkembangan visual-spasial, perkembangan motorik menjadi sulit, dalam hal ini
anak harus menjadi individu yang aktif dan kreatif [15].

Hasil yang didapat dari beberapa penelitian terdahulu yakni dengan
perkembangan visual-spasial yang baik dan juga dengan penerapan teknologi
yang baik, anak akan mudah mengenali beberapa macam bentuk dan hal [18].
Lalu, untuk perkembangan motorik, penelitian terdahulu mendapatkan bahwa
perkembangan motorik berperan dalam tingkat keaktifan dan kreatif anak, karena
pada usia anak-anak (6-10 tahun) perkembangan motorik sangat penting agar
perkembangan anak dapat dilakukan dengan optimal [14]. Namun, penelitian
terdahulu masih belum menyatukan kedua latihan keterampilan anak tersebut, dan
belum banyak yang menggunakan gadget untuk melatih keterampilan motorik
anak. Dari celah tersebut, penulis menyeimbangkan kedua keterampilan ini
dengan mengembangkan aplikasi mobile untuk anak yang mengembangkan
keterampilan motorik dan visual anak dengan pengembangan perangkat lunak
menggunakan metode UX Journey yang berfokus pada integrasi pengalaman
pengguna dan kebutuhan pengguna.

Perpaduan antara pengalaman pengguna dan kebutuhan pengguna dalam
perangkat lunak menciptakan perangkat lunak yang mudah digunakan, memenuhi
kebutuhan dan harapan pengguna, serta terlihat bagus. Hal ini dapat meningkatkan
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kualitas penggunaan perangkat lunak dan produktivitas para pengembang dengan
berfokus pada pengembangan fitur yang dibutuhkan pengguna dan memecahkan
potensi masalah. Integrasi ini juga dapat meningkatkan efisiensi pengembangan
perangkat lunak dan menghemat waktu dan tenaga pengembang. Dengan bantuan
UX Journey, menghubungkan pengalaman pengguna dan kebutuhan pengguna
juga dapat meningkatkan produktivitas dan kepercayaan pengembang dalam
mengembangkan perangkat lunak yang berfokus pada kebutuhan pengguna dan
meningkatkan pemecahan masalah, yang meningkatkan kepercayaan pengembang
dalam menghasilkan perangkat lunak yang berkualitas.

UX Journey merupakan metode yang mengadaptasi beberapa pendekatan
design thinking yang telah terbukti efektif pada penelitian sebelumnya. Tujuannya
adalah untuk memenuhi persyaratan desain dan harapan pengguna. Pengembang
harus mempertimbangkan masalah ini secara komprehensif. Proses design
thinking itu sendiri bersifat iteratif dan non-linear dan dapat dipecah menjadi
empat kegiatan utama:

Empati, perumusan masalah, pembuatan ide dan visualisasi serta pengujian
dan iterasi. Pada fase empati, pengembang fokus pada pemahaman masalah yang
dihadapi pengguna melalui penelitian primer dan sekunder. Kemudian solusi yang
dihasilkan dalam aktivitas pembingkaian masalah pada fase empati diperiksa dan
diklasifikasikan menurut kedekatan dan solusi yang mungkin. Selanjutnya,
pengembang berkolaborasi dengan pengguna dalam ide dan visualisasi untuk
mendapatkan inspirasi dan membuat tampilan rendah atau tinggi. Terakhir,
kegunaan dari solusi potensial diuji, dievaluasi, dan ditingkatkan secara iteratif
dalam aktivitas pengujian dan iteratif sebelum produk akhir diserahkan ke tim
pengembangan.

Metode UX Journey dapat membantu pengembang memahami penerapan
pengalaman pengguna dengan mengidentifikasi kebutuhan pengguna, serta
kualitas persyaratan yang dipelajari dari perspektif kegunaan, pemeliharaan, dan
karakteristik pengembangan perangkat lunak lainnya. Selain itu, peneliti dapat
menggunakan UX Journey sebagai alat pembelajaran untuk mengajar siswa dan
menjembatani kesenjangan antara akademisi dan industri. Peneliti dapat
menggunakan metode ini untuk penelitian praktis atau teoritis untuk mengetahui
kebutuhan pengguna berdasarkan karakteristik kualitas pengalaman pengguna.
Profesional industri dapat menggunakan UX Journey untuk riset produk atau
pengembangan produk dengan sumber daya terbatas, memastikan bahwa kualitas
yang diberikan memenuhi harapan pengguna.

2.1. Konteks Penelitian
Kian lama dapat dilihat bahwa sudah banyak aplikasi aplikasi edukasi yang

berkembang, tidak menutup kemungkinan di masa mendatang, aplikasi aplikasi
game anak-anak biasa akan menerapkan hal yang lebih edukatif juga, seperti
disisipkan kuis akademik di dalamnya pada saat level berakhir, ataupun yang
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lainnya. Direct competitor bisa memiliki fitur dari indirect competitor dan
sebaliknya. Maka dari itu, mereka dianggap sebagai pesaing yang tidak langsung
untuk aplikasi technology for child. Konteks penelitian diuraikan pada Tabel 2-1.

Tabel 2 -1 Konteks Penelitian

Kompetitor Penjelasan Literatur
Direct ABCMouse ABC Mouse telah lama menjadi

aplikasi pembelajaran favorit bagi
banyak orang tua dan anak-anak.
Aplikasi ini dibuat untuk anak-
anak usia 2 hingga 8 tahun.
Sebuah penelitian yang dilakukan
oleh para ahli pendidikan usia dini
menyelidiki pengaruh penggunaan
ABC Mouse terhadap kemampuan
membaca anak-anak. Menurut
situs web Age of Learning, ABC
Mouse dirancang untuk
menyediakan kurikulum yang
tidak hanya mengajarkan
membaca, tetapi juga matematika,
sains, seni, dan topik lainnya.
Sumber daya pembelajaran yang
tersedia di ABC Mouse dapat
berupa buku, teka-teki, dan tugas
kosakata.

[19]

Khan Academy
Kids

Khan Academy Kids menyediakan
ribuan aktivitas interaktif untuk
balita, anak usia prasekolah, dan
anak taman kanak-kanak. Dalam
game pendidikan anak yang
lengkap ini, anak-anak bisa belajar
membaca, bahasa, menulis,
matematika, perkembangan sosial-
emosional, proses pemecahan
masalah, dan perkembangan
motorik.

[20]

Duolingo Kids Aplikasi game pendidikan anak ini
tidak hanya mengajarkan bahasa
Inggris, tetapi juga terdapat 30
bahasa asing lainnya yang bisa

[20]
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dipelajari oleh anak-anak,
termasuk Mandarin, Prancis,
Italia, Spanyol, Korea, Jepang, dan
lain-lain.

Indirect Minecraft Game sandbox multipemain
dimana dianjurkan mengumpulkan
objek untuk meciptakan
lingkungan sesuka hati.

[21]

Roblox Roblox merupakan game yang
dapay digunakan untuk mengajari
anak-anak melakukan coding,
sampai anak mampu membuat
game sendiri.

[22]

Clash of Clans Clash of Clans merupakam game
mobile dengan tema strategi.
Pemain akan membentuk sebuah
koloni atau kelompok virtual antar
pemain yang disebut dengan clan.

[23]

Ulasan lengkap dari semua Direct dan Indirect competitor dapat dilihat pada
Lampiran 1

2.2. Studi Kelayakan
Penilaian kelayakan adalah suatu proses evaluasi untuk menentukan

apakah suatu proyek, bisnis, atau investasi layak dilakukan. Salah satu pendekatan
yang digunakan dalam penilaian kelayakan adalah analisis SWOT. SWOT
merupakan singkatan dari Kekuatan (Strengths), Kelemahan (Weaknesses),
Peluang (Opportunities), dan Ancaman (Threats). Tujuan dari analisis ini adalah
untuk mengevaluasi faktor internal dan eksternal yang dapat mempengaruhi
keberhasilan proyek atau bisnis.

Dalam analisis SWOT, faktor internal seperti kekuatan dan kelemahan
dievaluasi dari perspektif organisasi itu sendiri, sedangkan faktor eksternal seperti
peluang dan ancaman dievaluasi dari perspektif lingkungan bisnis atau pasar.
Dalam penilaian kelayakan, analisis SWOT digunakan untuk mengevaluasi
apakah solusi desain memiliki kekuatan yang cukup untuk memanfaatkan peluang
di pasar dan mengatasi ancaman yang mungkin muncul. Analisis ini juga
membantu mengidentifikasi kelemahan yang perlu diperbaiki sebelum solusi
desain diluncurkan.

Dalam konteks latihan keterampilan motorik dan visual-spasial anak
melalui aplikasi berbasis mobile, analisis SWOT dapat digunakan untuk
mengevaluasi kekuatan dan kelemahan dalam latihan keterampilan tersebut, serta
peluang dan ancaman yang terkait dengan solusinya. Dengan mempertimbangkan
faktor-faktor ini, penelitian yang dilakukan dapat mengembangkan strategi yang
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tepat untuk memperkuat kekuatan dan mengatasi kelemahan dalam mengatasi
masalah latihan keterampilan motorik dan visual-spasial anak melalui aplikasi
berbasis mobile, seperti yang ditunjukkan dalam Tabel 2-2.

Tabel 2-2 SWOT Analysis

Strength

Advantages? Membantu anak anak dalam belajar sambil bermain

Uniqueness? Memberikan fitur yang dapat melatih motorik dan visual-
spasial sekaligus

Selling Points? Fitur permainan edukatif

Skills? Developer yang dapat memberi solusi desain sesuai
kebutuhan pengguna

Other Factors? UI yang children-friendly

Weaknesses

Limitations? Hanya bisa diakses melalui aplikasi mobile

Lack of Efforts? Kurangnya dukungan dari expert pendidikan anak usia dini

Problems? Masih belum memiliki banyak fitur

Poor Strategy? Masih belum mengikuti standar pendidikan nasional untuk
anak usia dini

Other Factors? Perkembangan teknologi yang cepat dan aplikasi
competitor pesaing yang berkembang pesat

Opportunities

Improvements? Memberi media pembelajaran yang baru dan berbeda dari
sebelumnya

Performance? Kualitas fitur dan konten yang disesuaikan dengan
kebutuhan pengguna

Opportunities? Memperluas jangkauan terutama untuk pengasuh anak
yang belum memiliki pengalaman dalam mengasuh anak

Consumer
Behaviours?

Pengasuh anak yang memiliki anak pada rentang usia 6-10
tahun yang terkena dampak pandemi yaitu kecanduan
menggunakan gadget
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Other Factors? Bekerja sama dengan expert di bidang pengasuhan atau
pendidikan anak usia dini

Threats

External Trouble? Koneksi internet yang tidak stabil akan membuat aplikasi
berjalan secara tidak lancar

Obstacles? Pengasuh anak yang belum melek teknologi

Trends? Tren game anak-anak non edukasi yang semakin
berkembang pesat

Other Factors? Perangkat keras yang tidak mendukung

Analisis SWOT terlampir, didapat dari proses observasi terhadap
kebiasaan pengasuh anak dalam proses mengasuh anak. Observasi ini dilakukan
saat sebelum proses penggalian kebutuhan dilakukan, sehingga analisis SWOT
terlampir merupakan evaluasi apakah proyek layak untuk dijalankan lebih lanjut.
Observasi dilakukan dengan mengamati kebiasaan pengguna atau pengasuh anak
dalam melatih keterampilan motorik dan visual-spasial anak, selain itu dilakukan
juga dengan bantuan AI Chat yaitu ChatGPT untuk menganalisis beberapa faktor.
ChatGPT digunakan pengulis untuk menganalisis Lack of Effort dan Poor
Strategy. Penggunaan informasi tambahan dari AI Chat disesuaikan juga dengan
kebiasaan dari pengasuh anak pada saat mengasuh anak-anak.

2.3. Research Gap
Dalam sebuah penelitian sebelumnya oleh Mukti et al., (2016) [24]

menunjukkan bahwa aplikasi yang dibuat dapat menambah pengetahuan bahasa
asing anak dan menjadi salah satu media belajar yang berbeda dan menyenangkan
untuk anak usia dini. Dengan desain antarmuka yang sederhana dan mudah
dipahami, akan mempermudah anak dalam penggunaan aplikasi tersebut. Namun,
didapat juga beberapa kekurangan, yakni desain yang masih sangat sederhana dan
kurang menarik bagi anak-anak. Sementara dalam sebuah penelitian oleh Maulida
et al., (2018)[25] yaitu dengan tema yang sama tentang technology for child
menunjukkan bahwa aplikasi yang dibuat disertai dengan pemilihan dan penyajian
materi yang tepat dengan indikator pencapaian perkembangan dan pembelajaran
anak usia dini. Tetapi, goals dari materi dalam penelitian tersebut belum jelas
karena belum menyertakan keterampilan apa yang ingin di asah. Dari kedua
penelitian ini dapat dilihat bahwa salah satu penelitian berfokus pada tampilan
antarmuka pengguna dan penelitian yang lain berfokus pada materi yang sesuai
dengan usia anak usia dini. Dapat disimpulkan bahwa terjadi inkosisten pada
kedua penelitian tersebut yang dimana menjadi latar belakang adanya research
gap untuk penelitian penulis kali ini.
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Pada penelitian ini, akan dilakukan sinkronisasi berdasarkan inkosisten
kedua penelitian tersebut, dimana aplikasi akan memperhatikan aspek rasa desain
dari antarmuka pengguna yang children-friendly dan juga materi dalam aplikasi
yang sesuai dengan latihan keterampilan untuk anak usia dini, dimana kali ini
akan berfokus pada keterampilan motorik dan visual-spasial. Dengan
menggunakan variabel yang sesuai seusai dengan kebutuhan pengguna, akan
memudahkan penulis dalam mengembangkan kebutuhan dan keinginan pengguna
untuk aplikasi pembelajaran untuk anak usia dini.

2.4. Teknik Pengumpulan Data
Penelitian ini menggunakan metode User Persona. Persona biasanya

dibuat menggunakan pengumpulan data kualitatif teknik (misalnya, wawancara,
etnografi) dan disajikan sebagai persona profil terdiri dari satu atau dua halaman
gambar dan teks tentang orang fiktif [26]. Untuk mendorong pengguna agar
berhubungan dengan persona sebagai orang 'nyata', profil persona biasanya
memberikan informasi tentang motivasi, frustasi, dan motivasi, bersama dengan
demografi dan spesi domain informasi spesifik, seperti preferensi merek [26].
Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data berupa wawancara yang
dilakukan kepada persona “Pengasuh Anak” untuk mendapatkan data yang digali
dengan melakukan percakapan langsung baik online maupun offline.

Data yang di kumpulkan pada penelitian ini adalah data primer dan
sekunder. Untuk data primer, dilakukan dengan wawancara tanpa perantara atau
secara langsung, dimana dilakukan dengan cara tatap muka baik secara langsung
atau virtual [27]. Data sekunder sendiri pada penelitian ini dilakukan dengan cara
dokumen-dokumen pendukung, dimana penulis menggunakan jurnal-jurnal
penelitian terdahulu [27].

2.5. Validasi dan Verifikasi
Penelitian ini melakukan pengujian dengan validasi dan verifikasi. Metode

yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Acceptance Criteria (Tabel 2-3) dan
User Requirement Metric (Tabel 2-4) yang digunakan untuk checking perangkat
lunak yang dikembangkan sudah tepat dengan standar kualitas dan kebutuhan
pengguna yang telah disampaikan sebelumnya. Acceptance criteria dilakukan
untuk memastikan bahwa perangkat lunak yang dirancang atau didesainkan telah
memenuhi persyaratan dan kebutuhan pengguna dengan efektif dan efisien. Untuk
User Requirement Metric sendiri merupakan parameter ukur guna mengukur
kepuasan pengguna mengenai fitur-fitur yang telah dikembangkan. Dengan
metode-metode ini, dapat dinilai apakah perangkat lunak yang dikembangkan
sudah optimal atau masih butuh beberapa penambahan lagi.
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Tabel 2-3 Acceptance Criteria

Tabel 2-4 User Requirement Metric

Metrik Persyaratan Keterangan Nilai Q
Unambiguous
�1 =

���
��

��� : number of requirements with
identical needs
�� : total of requirement

��� =
�� =

Correctness
�2 =

��
��

�� : number of correct requirements
�� : total of requirement

�� =
�� =

Completeness
�3 =

��
��∗��

�� : unique function
�� : stimulus input
�� : state input

�� =
�� =
�� =

Understandable
�4 =

���
��

��� : number of understandable
requirements
�� : total of requirement

��� =
�� =

Verifiable
�5 =

��
��+ � � �� +� � � ���

�� : total of requirement
� : cost to verify presence requirement.
� : time to verify presence requirement

�� =
� =
� =

Internal consistent
�6 =

��−��
��

�� : number of unique functions
specified.
�� : number of unique functions that are
nondeterministic

�� =
�� =

Precise
�7 =

��
��+��

where,
�� : true positives
�� : false positives

�� =
�� =


