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KATA PENGANTAR 
 
 

Pertukaran informasi merupakan kebutuhan masyarakat modern, sehingga Teknologi 
Informasi dan Komunikasi (TIK) menjadi hal yang sangat penting. Secara kasat mata, 
setiap orang dapat menyaksikan perkembangan TIK yang sangat pesat. Perkembangan 
TIK sampai saat ini masih didominasi oleh negara-negara maju. Kondisi ini harus 
direposisi.  
 
Indonesia memiliki sumber daya manusia yang handal dan banyak, di antaranya berada 
di perguruan tinggi.  Sumber daya manusia ini terkesan bekerja masih sendiri-sendiri.  
Penelitian di lingkungan perguruan tinggi maupun litbang sering disalahartikan sebagai 
pemuas akademis, sementara di kalangan industri lebih tertarik pada penyelesaian 
ekonomis jangka pendek.  Permasalahan ini dapat diatasi dengan memulai kolaborasi 
antara dunia pendidikan, litbang, industri dan pemerintah. 
 
KOMMIT merupakan seminar nasional di bidang komputer dan teknik yang 
mendukung pengembangan teknologi komputer maupun aplikasi komputer dalam 
berbagai bidang. Seminar ini bertujuan menyediakan wadah bagi peneliti, akademisi 
dan praktisi untuk saling bertukar informasi, berdiskusi dan berkolaborasi sehingga 
dapat menghasilkan produk siap pakai di dalam bidang sistem informasi.  
 
Topik yang menjadi pembahasan pada KOMMIT ke 7 ini adalah: sistem informasi 
manajemen, sistem informasi geografis, sistem informasi medis, enterprise resource 
planning, information retrieval, matematika aplikasi, sistem keamanan, aplikasi 
multimedia, pengolahan sinyal dan citra, computer vision, open source & open content, 
e-government, e-business, e-education, data semantik, information system 
interoperability, distributed, parallel, grid, P2Pp, mobile information management, 
mobile tecnology, green computing, telekomunikasi dan jaringan komputer, sistem 
kontrol, instrumentasi dan diagnosis, mekanika dan elektronika, energi terbarukan, 
cognitive science, soft computing, perceptual science, bioinformatika dan 
geoinformatika, collaborative network, dan electron devices. 
 
Artikel yang disajikan pada seminar ini setelah melalui proses peer review, berjumlah 
seratus satu, yang berasal dari 15 Perguruan Tinggi di Indonesia.  Beberapa artikel yang 
terpilih akan di publikasikan pada Jurnal Ilmiah yang diterbitkan oleh Universitas 
Gunadarma.  
 
Semoga seminar ini dapat memberikan masukan bagi pengembangan teknologi 
informasi dan komunikasi di negara kita. Kami ucapkan terima kasih kepada para 
reviewer yang telah bersedia melakukan review, juga kepada pembicara tamu dan nara 
sumber yang telah berkontribusi pada acara ini, serta kepada semua pihak yang telah 
membantu proses produksi prosiding ini.   
 
 
 
Ketua Pelaksana 
Dr. Ir. Hotniar Siringoringo, MSc. 
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Abstrak 

 
Permainan di era globalisasi telah memiliki berbagai macam jenis permainan yang 
ditawarkan untuk anak. Permasalahannya adalah apakah permainan pantas untuk 
anak, khususnya anak usia 1 – 7 tahun. Penelitian ini menggunakan metode 
eksperimen mencari pengaruh variabel tertentu terhadap  variabel  yang  lain dalam 
kondisi yang terkontrol secara ketat untuk mengetahui apakah aplikasi tersebut sangat 
baik digunakan untuk anak-anak sesuai dengan usianya. Hasil penelitian adalah anak 
usia dibawah 2 tahun dan usia 2-7 tahun cocok pada jenis aplikasi permainan motorik. 
Anak usia 2-7 tahun cocok pada jenis aplikasi permainan simbolik, tetapi usia anak 
dibawah 2 tahun kurang cocok pada jenis aplikasi permainan simbolik. 
 
Kata Kunci: aplikasi anak,sistem pengambilan keputusan, perkembangan motorik. 

 
PENDAHULUAN 
 

Perkembangan psikologis, rohani, 
sosial, egois, maupun intelek yang positif 
mempengaruhi perkembangan pribadi da-
ri anak. Saat ini banyak sekali orangtua 
yang telah membekali anak-anaknya se-
buah pembelajaran sejak dini. Salah satu-
nya adalah dalam menyelektif sebuah 
aplikasi permainan untuk anaknya. Pene-
litian ini bertujuan untuk mengetahui 
jenis permainan yang cocok untuk anak di 
usia tertentu yaitu 1 tahun sampai dengan 
7 tahun untuk perkembangan psikologis-
nya. Penelitian ini dilakukan dengan men-
cari pengaruh variabel tertentu terhadap  
variabel  yang  lain dalam kondisi yang 
terkontrol secara ketat. 
 
METODE PENELITIAN 
 

Metode  yang  digunakan  adalah  
metode  eksperimen yang menurut 
Arikunto (1992) “Suatu cara untuk 
mencari  hubungan  sebab  akibat  
(hubungan  kausal)  antara  dua  faktor  

yang  sengaja ditimbulkan  oleh  peneliti  
dengan  mengeliminir/mengurangi  fak-
tor-faktor  lain  yang  bisa mengganggu”. 
Maka metode eksperimen dirumuskan:  

R = B x A 
Dimana R = Nilai Relatif; B = Nilai 
Bobot; dan A = Nilai Absolut. Nilai 
Bobot adalah nilai yang diperoleh dari 
hasil perhitungan dari 10 anak sebagai 
sampel dimana 5 anak berusia di bawah 2 
tahun dan 5 anak berusia 2-7 tahun. Nilai 
Absolut adalah nilai yang diperoleh dari 
dasar pemikiran penulis terhadap parame-
ternya. Dalam pemberian nilai absolut, 
penulis melakukan observasi kepada 
anak-anak yang sedang bermain beberapa 
permainan. Dalam observasi, didapatkan 
bahwa banyak anak-anak yang bermain 
dengan baik dalam permainan Motorik 
dan Simbolik, sehingga ditetapkan Nilai 
Absolut sebagai berikut: 2 = Baik, 1 = 
Kurang Baik. Nilai Relatif merupakan 
sebuah nilai yang diperoleh dari perkalian 
antara nilai Bobot dan nilai Absolut. Nilai 
relatif >1 adalah cocok dan <1 adalah 
kurang cocok. 
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Tabel 1.  
Kemampuan Motorik dan Simbolik Anak 

 

Standar Kompetensi Kompetensi Dasar Hasil Belajar Indikator 
Kemampuan Motorik 
Anak mampu 
melakukan gerakan 
tubuh secara 
terkoordinasi 

Anak mampu 
menunjukkan gerakan 
tubuh terkordinasi dalam 
rangka kelenturan, 
kelincahan,keseimbangan. 

Dapat melakukan 
gerakan jari 
tangan dan 
koordinasi mata 

• Menyusun potongan gambar 
misalnya puzzle. 

• Meniru dan membuat garis. 
• Mengelompokkan gambar 

dengan nama. 
Kemampuan Simbolik 
Anak mampu 
mengenal dan 
memahami konsep 
sederhana 

Anak mampu mengenal 
berbagai konsep dasar dan 
mampu memecahkan 
masalah serta brpikir logis 
dan kritis 

Mengenal konsep 
sederhana 
 

• Mencocokan    lambang dan 
simbol 

• Menghitung banyaknya 
gambar, seperti binatang atau 
buah-buahan 

Tabel 2.  
Hasil Uji Permainan Motorik Anak Usia Di Bawah 2 Tahun dan 2-7 Tahun 

 
Jenis Aplikasi 

Permainan Bobot (%) Absolute Relatif Keterangan 

Anak Usia Dibawah 2 Tahun 
Motorik 60 2 1,2 Cocok 

Anak Usia 2-7 Tahun 
Motorik 100 2 2 Cocok 

 
 
 
 
 
 

 
Tabel 3.  

Hasil Uji Permainan Simbolik Anak Usia Di Bawah 2 Tahun dan 2-7 Tahun  

 

Jenis Aplikasi 
Permainan Bobot (%) Absolute Relatif Keterangan 

Anak Usia Dibawah 2 Tahun 
Simbolik 40 1 0,4 Kurang Cocok 

Anak Usia 2-7 Tahun 
Simbolik 80 2 1,6 Cocok 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Penelitian dilakukan pada 5 anak 
sebagai sampel untuk bermain sebuah 
jenis aplikasi permainan yang mengem-
bangkan motorik anak. Permainan diberi-
kan waktu selama 5 menit, dimana tiap 
anak yang dapat menyelesaikan per-
mainan tersebut, dihitung untuk memberi 
nilai bobot pada hasil penelitian.  

Kegiatan awal adalah 5 anak 
diberikan aplikasi permainan dan harus 
dapat menyelesaikan permainan dengan 
baik. Kegiatan inti adalah anak bermain, 
dimana setiap permainan diberi waktu 5 
menit, dan Kegiatan akhir adalah anak-
anak menyelesaikan permainan. Kemu-

dian dilakukan pengamatan berapa anak 
yang dapat menyelesaikan permainan 
tersebut dengan baik. 

Aplikasi permainan motorik untuk 
usia anak di bawah 2 tahun didapati 
sebanyak 3 anak (60%) yang dapat 
menyelesaikan permainan dengan baik. 
Anak usia 2-7 tahun didapati sebanyak 5 
anak (100%) yang dapat menyelesaikan 
permainan dengan baik. Terlihat pada 
Tabel 2. 

Aplikasi permainan simbolik untuk 
usia anak di bawah 2 tahun, didapati 
sebanyak 2 anak (40%) yang dapat 
menyelesaikan permainan dengan baik, 
dan anak usia 2-7 tahun, didapati 
sebanyak 4 anak (80%) yang dapat 
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menyelesaikan permainan dengan baik. 
Terlihat pada Tabel 3. 

Pada hasil penelitian bahwa jenis 
aplikasi permainan motorik anak untuk 
usia dibawah 2 tahun dan usia 2-7 tahun 
sangat cocok. Perkembangan motorik 
berkembang sejalan dengan kematangan 
syaraf dan otot. Pada usia balita-anak, 
interaksi otak anak sudah berjalan dengan 
baik. Aplikasi permainan simbolik anak 
usia dibawah 2 tahun kurang cocok. 
Perkembangan otak anak pada usia anak 
dibawah 2 tahun belum dapat menangkap 
dan memahami simbol dan menghitung-
nya dengan baik. Namun pada anak usia 
2-7 tahun sangat cocok karena interaksi 
otak sudah berkembang dengan baik dan 
dapat menerima masalah dengan baik. 

Tahapan kegiatan bermain menurut 
Jean Piaget: i). Permainan Sensori 
Motorik (± 3/4 bulan – ½ tahun), ii). 
Permainan Simbolik (± 2-7 tahun), iii). 
Permainan Sosial yang Memiliki Aturan 
(± 8-11 tahun), dan iv). Permainan yang 
Memiliki Aturan dan Olahraga (11 tahun 
keatas). Tampak bahwa bermain yang 
mulanya untuk kesenangan lambat laun 
mempunyai tujuan untuk hasil tertantu 
seperti ingin menang, memperoleh hasil 
kerja yang baik.   
 
SIMPULAN DAN SARAN 
 

Pada penelitian dengan metode 
eksperimen untuk mencari pengaruh va-
riabel tertentu terhadap  variabel  yang  
lain dalam kondisi yang terkontrol secara 
ketat, didapatkan hasil yang menunjukkan 
anak usia di bawah 2 tahun dan usia 2-7 
tahun sangat cocok pada jenis aplikasi 
permainan yang bersifat motorik, dan 
anak usia 2-7 tahun sangat cocok pada 
jenis aplikasi permainan yang bersifat 
simbolik, tetapi usia anak di bawah 2 
tahun kurang cocok pada jenis aplikasi 
permainan yang bersifat simbolik. 

Saran untuk orangtua memilih apli-
kasi permainan yang tepat adalah orang 
tua perlu memiliki pengetahuan umum 
mengenai perkembangan anak, manfaat 
alat permainan yang akan dibeli, alat 
permainan yang disesuaikan dan tidak 
membahayakan anak. 
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