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Abstrak

Pesatnya perkembangan teknologi memiliki banyak pengaruh dalam sisi kehidupan manusia. Peran dari
perkembangan teknologi ini dapat membantu memperbaiki kualitas kesehatan di Indonesia, salah satunya dalam
pencatatan perkembangan anak yang tersimpan pada smartphone. Saat ini pencatatan kesehatan anak mulai dari
tumbuh kembang dan kartu status imunisasi dicatat pada buku KIA (Kesahatan Ibu dan Anak). Berdasarkan
laporan RISKESDAS 2018 di Indonesia terdapat 34,1% ibu yang memiliki balita tidak memiliki buku KIA, dan
pada provinsi Riau 50,2% ibu yang memiliki balita tidak memiliki buku KIA. Pada penelitian sebelumnya
didapatkan 75% dari responden tidak mengetahui informasi penting dari buku KIA. Permasalahan tersebut
mendorong pemikiran membuat rancang bangun aplikasi untuk pertumbuhan dan perkembangan anak, mulai
dari lahir hingga berusia lima tahun sebagai solusi permasalahan pada penelitian ini. Penelitian ini bertujuan
merancang aplikasi tumbuh kembang anak berbasis android untuk mempermudah proses pemantauan tumbuh
kembang anak sedini mungkin dan kesehatan mental anak yang terdiri dari proses pemantauan imunisasi anak,
Edukasi anak, layanan konsultasi sikologi digital, dan grafik pertumbuhan anak . Perancangan aplikasi tumbuh
kembang anak menggunakan model design thinking sebagai metode dalam penelitian ini. Metode ini memiliki
beberapa tahapan yaitu emphatize, define,ideate, prototype dan test. Keterbaharuan dalam penelitian ini adalah
suatu model aplikasi yang dapat digunakan disemua kalangan orangtua dan anak. Kesimpulan penelitian ini
berupa hasil yang di dapatkan berbentuk model perancangan aplikasi tumbuh kembang anak dalam bentuk
aplikasi android pada smarthphone.

Kata kunci: Model, Design Thinking, Perancangan, Aplikasi, Tumbuh Kembang Anak, Android

IMPLEMENTATION OF THE THINKING MODEL DESIGN IN THE APPLICATION
PROTOTYPE E-GROWTH

Abstract

The rapid development of technology has many influences on the human side of life. The role of this
technological development can help improve the quality of health in Indonesia, one of which is in recording
child development stored on smartphones. Currently, children's health records starting from growth and
development and immunization status cards are recorded in the KIA (Maternal and Child Health) book. Based
on the 2018 RISKESDAS report in Indonesia, 34.1% of mothers with toddlers do not have MCH books, and in
Riau province 50.2% of mothers with toddlers do not have MCH books. In the previous study, 75% of the
respondents did not know important information from the MCH handbook. These problems encourage the
thought of designing applications for the growth and development of children, from birth to five years of age as
a solution to the problems in this research. The prupose design an android-based child development application
to facilitate the process of monitoring child growth and development as early as possible and children's mental
health which consists of monitoring child immunization processes, child education, digital psychology consulting
services, and child growth charts. This method has several stages, namely empathize, define, ideate, prototype
and test. The design of the application for child development uses a design thinking model as a method in this
research. The novelty in this research is an application model that can be used by all parents and children. The
conclusion of this study is that the results obtained are in the form of a design model for child development
applications in the form of an android application on a smartphone.
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1. PENDAHULUAN

Pesatnya perkembangan teknologi memiliki
dampak positif bagi kehidupan manusia. Pengaruh
ini juga dirasakan pada pesatnya perkembangan alat
komunikasi jarak jauh yang dimiliki manusia, yaitu
telepon genggam (handphone), di mana saat ini telah
menjadi alat yang multi fungsi (Supriadi dkk.,
2021), sehingga disebut sebagai smartphone.
Smartphone merupakan telepon seluler yang
mempunyai kemampuan lebih seperti komputer
tidak hanya sebatas telpon dan sms (Daeng dkk,
2017). Perkembangan smartphone tersebut telah
memberikan banyak kemudahan di setiap gerak
kehidupan manusia, mulai dari berkomunikasi,
mencari informasi, televisi, berjualan, membeli
barang secara online, bermain, belajar, dan banyak
fungsi lainnya yang dianggap bisa memenuhi
kebutuhan manusia(Astri, 2019).

Kecanggihan dari smartphone ini telah
mendorong peningkatan penggunanya, hal ini
ditandai dengan peningkatan penggunaan dalam tiga
tahun terkahir (Hendraningrat dkk, 2017). Pada
tahun 2020, jumlah sebanyak 5,19 miliar orang dari
7,75 miliar jumlah penduduk dunia adalah pengguna
dari telephone gengam pintar ini, di mana artinya
adalah 67% dari jumlah penduduk sudah
menggunakannya. Sedangkan di Indonesia, jumlah
smartphone yang beredar adalah sebanyak 338,2
juta, dengan jumlah penduduk sebanyak 272,1 juta
jumlah penduduk Indonesia, di mana artinya 124%
jumlah handphone yang beredar dibandingkan
jumlah penduduk.

Peran dari perkembangan teknologi ini dapat
membantu memperbaiki kualitas kesehatan di
Indonesia, salah satunya dalam pencatatan
perkembangan anak yang tersimpan pada
smartphone. Saat ini pencatatan kesehatan anak
mulai dari tumbuh kembang dan kartu status
imunisasi dicatat pada buku KIA (Kesahatan Ibu dan
Anak). Namun, berdasarkan laporan RISKESDAS
2018 di Indonesia terdapat 34,1% ibu yang memiliki
balita tidak mempunyai buku KIA, dan pada
provinsi Riau 50,2% tidak mempunyai buku KIA
bagi ibu yang memiliki balita(Kemenkes RI,
2019).Pada penelitian sebelumnya didapatkan 75%
dari responden tidak mengetahui informasi penting
dari buku KIA, mulai dari pencatatan kehamilan,
melahirkan, nifas, imunisasi dan tumbuh kembang
anak (PPN, 2020).

Salah  satu  upaya  pemerintah  untuk
menurunkan angka kematian ibu dan anak adalah
pemanfatan dan pemahaman dari buku KIA.
Berdasarkan data badan pusat statistik angka
kematian anak pada tahun 2017 adalah 32/1000
kelahiran hidup. Target penurunan kematian bayi
baru lahir dan balita dalam Rencana Pembangunan
Jangka Menengah Nasional (RPJMN) 2015-2030,
yaitu kematian bayi baru lahir 12 per 1000 kelahiran
hidup dan kematian balita 25 per 1000 kelahiran
hidup.

Anak merupakan buah cinta kasih orang tua,
karena orangtua akan berusaha memberikan dan
melakukan yang terbaik bagi buah cinta tersebut.
Anak usia dini terbagi dalam tiga tahapan, yaitu
masa bayi usia 0 sampai 12 bulan, masa batita usia
1-3, dan masa pra sckolah usia 3-6 (Suhono &
Utama, 2017).Anak wusia dini memiliki pola
pertumbuhan dan perkembangan motorik kasar dan
halus, intelegensi, kecerdasarn emosi, bahasa dan
komunikasi. Pertumbuhan dan perkembangan
tersebut terjadi sangat pesat dan cepat, berdasarkan
penelitian sekitar 40 % dari perkembangan manusia
terjadi pada usia dini, sehingga disebut dengan
periode emas atau golden age (Khaironi, 2018).
Sepertiga populasi Indonesia terdiri dari anak-anak,
yaitu 80 juta anak di Indonesia (Unicef, 2020). Maka
sebagai generasi penerus bangsa, perlu mendapatkan
perhatian dan pelayanan kesehatan yang berkualitas
sehingga dapat tumbuh berkembang secara optimal
(Wiwit Febrina, 2018).

Permasalahan tersebut mendorong pemikiran
tentang rancang bangun aplikasi bagi pertumbuhan
dan perkembangan anak, mulai dari lahir hingga
berusia lima tahun. Penemuan penting dari peneliti
sebelumnya, bahwa ibu mencari informasi mengenai
tumbuh kembang anak pada internet menggunakan
smarthphone karena kurangnya informasi dari buku
KIA(Lulianthy et al., 2020). Era teknologi digital
saat ini dimana teknologi semakin berkembang
seharusnya informasi tentang stimulasi tumbuh
kembang anak bukanlah hal yang sulit untuk
diperoleh, smarthphone di harapkan berfungsi
sebagai bahan panduan orang tua melakukan
stimulasi terhadap anak sesuai dengan umur anak
(Izah dkk, 2019).

Peneliti sebelumnya telah banyak melakukan
perancangan terhadap tumbuh kembang anak
diantaranya aplikasi tumbuh kembang anak usia nol
sampai 6 tahun menggunakan mobile (Wulandari &
Pangastuti, 2020), (Saurina, 2016), dan (T. Nugroho,
V. Supratman, 2019), namun aplikasi tersebut
terbatas pada tumbuh dan perkembangan anak
secara fisik. Sementara perkembangan psikologis
pada masa golden age merupakan hal yang
terpenting, untuk membangun kecerdasan emosional
anak pada masa yang akan datang. Kecerdasan
emosional anak dapat dikembangkan melalui
permaian (Sukatin dkk, 2019).

Keterbaharuan dari aplikasi tumbuh kembang
anak ini adalah perkembangan psikologis anak
dengan stimulasi permainan anak sesuai dengan
umur anak dan untuk merancang aplikasi tumbuh
kembang anak menggunakan design thinking.
Dalam beberapa tahun terakhir telah terjadi
peningkatan perangkat lunak pada bidang kesehatan
dan sudah menerapkan model design thinking, salah
satunya adalah penerapan design thinking pada E-
Farmasi (Carroll & Richardson, 2016).



2. METODE PENLITIAN

Metode penelitian yang akan digunakan pada
penelitian ini adalah  Model Design Thinking,
metode ini merupakan metode dengan menciptakan
solusi dengan pendekatan manusia (human crated)
diawali dengan proses empati (Razi dkk, 2018).
Model desain thinking menghasilkan solusi dengan
menyediakan produk dan layanan yang lebih baik.
Adapun model gambaran desain thinking dapat
dilihat pada gambar berikut :

01

Emphatize

Model

Disain

Thinking

04

PROTOTYPE

Gambar 1. Model Disain thinking

Tahapan emphatize merupakan tahapan yang
berpusat pada pengguna. Pada tahapan ini
memahami keluhan dan keperluan pengguna.
Metode yang digunakan pada tahapan ini adalah
wawancara dan obeservasi. Tahapan define
merupakan mendefenisikan masalah pengguna dari
tahapan emphatize, berdasarkan permasalahan
pengguna sehingga didapatkan permasalahan utama
pada penlitian. Tahapan ideate memberikan saran
dan ide cemerlang untuk membantu pengguna dalam
mempuat prototype yang di rancang. Tahapan
Prototype adalah membuat model disain aplikasi
sebagai rancangan awal aplikasi. Prototype akan di
uji coba pada pengguna untuk memperoleh respon
dari pengguna. Tahapan akhir adalah melakukan
proses uji coba pada pengguna, dengan tujuan
mengumpulkan respon dari pengguna sesuai dengan
tahapan prototype sebelumnya yaitu kepada
responden posyanduq srimersing.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penerapan model design thinking di
gambarkan pada gambar 2.
3.1 Emphatize

Tahapan emphatize dilakukan dengan cara
observasi pada kelurahan sialangmunggu kecamatan
tampan, wawancara di lakukan dengan pihak terkait
yaitu pada bidan dan dokter petugas pada posyandu
Sri Mersing di kelurahan sialang munggu kecamatan
tampan. Kemudian penyebaran kuesioner di
sebarkan pada 30 orang responden di kelurahan
sialang munggu kecamatan tampan. Sehingga
didapatkan permasalahan utama yaitu 60 %
kepemilikan buku KIA yang masih kurang, 40 %
kurang mengetahui informasi pada buku KIA, dan
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65% tidak mengetahui perkembangan psikologis
pada anak.

*Tidak memiliki catatan tumbuh
kembang anak

«Tidak Mengetzhui Informasi pada
buku KIA

/ Emphatize

«Perlumedia Informasi
mengenai catatan
tumbuh kembang anak

| +Sarana digital dengan
Ideate | penerapan aplikasi mobile

/
ancangan Aplikasi

*Per
Tubuh Kembang
Anake

Prototype

Test : Pengujian

Gambar 2. Penerapan Model Desain Thinking Pada Aplikasi
Tumbuh Kembang Anak

3.2 Define

Tahapan define berdasarkan tahapan emphatize
adalah kurangnya sarana informasi mengenai catatan
tumbuh kembang anak secara fisik mulai dari anak
usia 0 sampai 5 tahun, dan psikologis misalnya
informasi jenis permaianan anak yang membantu
perkembangan psikologis anak mulai dari umur 1
sampai 5 tahun. Pada fase ini didefinisikan model
pencatatan yang baik sesuai perumusan di data KMS
(Kartu menuju sehat). Proses pendefenisian dari
permasalahan ini adalah pembuatan menu input
tumbuh kembang anak yang sudah dilakukan pada
penelitian sebelumnya yaitu Aplikasi PosyanduQ
Srimersing, yang mana data yang dihasilkan akan
disinkronkan kedalam Aplikasi Tumbuh kembang
anak. Aplikasi ini juga dikembangkan untuk layanan
konsultasi pisikologi anak sehingga orangtua dapat
juga berkonsultasi dengan pakar sikologi terkait
perkembangan kesehatan mental anak. Dari proses
emphatize juga dilakukan pengembangan terhadap
proses edukasi anak dengan memberikan sarana
pemesanan permainan anak yang dapat melatih
motorik, pisikomotorik anak yang dapat dipesan
dalam dalam aplikasi ini.

3.3 Ideate

Tahapan ideate dirumuskan bahwa dibutuhkan
media catatan secara online dan informasi yang
didapatkan secara online menggunakan internet.

3.4 Prototype

Tahapan prototype adalah tahapan
perancancangan Aplikasi Tumbuh Kembang Anak.
Prototype dari Aplikasi adalah sebagai berikut,
proses login, register, grafik pertumbuhan anak,
tabel imunisasi, kalender imunisasi anak, edukasi
permainan, dan layanan konsultasi.
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Proses Login dilakukan agar pengguna aplikasi
dapat masuk, dan mengakses feature atau layanan
yang ada didalam aplikasi yang telah disediakan.

@ E-Growth

Masuk Akun

User

Masikan User

Password

Bl punya skun sk ogin?

Gambar 3. Proses Login

Jika pengguna sistem belum register maka hal
yang akan dilakukan adalah penginputan biodata
keluarga sebagai rekam jejak anak. Data yang telah
diinput dapat dilihat pada menu profil

@ E-Growth

Daftar Akun

Sliahkan lengkapi data dibawah ini

0 E-Growth €
1
® Ramalia Neratama

Akun

Ubah Profil
Ubah Password

Nama Lengkap

No Hp (080}

Passwort d

Katik Ulang Password

Email

RS

Masukkan kode

Saya meveniria syarat clan keteniuian yang berissy

Gambar 4. Proses Registrasi

Pada beranda  terdapat berbagai macam
pilihan, dan wuser frendly, sangat memudahkan
pengunjung dalam melakukan proses pemilihan.

Grafik pertumbuhan anak dibagi menjadi dua,
satu untuk anak laki-laki, dan dua untuk anak
perempuan. Hal ini dimaksudkan agar membedakan
kartu kesehatan anak secara digital.

Tabel lengkap imunisasi anak diperuntukan
untuk mengetahui imunisasi apa saja yang belum
dilakukan orangtua terhadap anaknya.

2hal, interval § - 12bulan
Ll

| | 2etawikal®

EETEETSY 4

Gambar 8. Tabel Imunisasi

Pengingat imunisasi atau disebut juga reminder
dimaksudkan agar orangtua dapat mengetahui waktu
terpenting untuk menjaga tumbuh kembang anak,
terutama kesehatan anak, seperti waktu imunisasi,
dan pemeriksaan rutin bulanan anak terkait berat
badan, tinggi badan dan lainnya, jadi walaupun
orangtua sibuk tapi sistem akan senantiasa
meninggatkan.

(’) E-Growth €p
1

Info! e

Halo Bunda Razko, Silohkan datangi posyandu
terdekat untuk munisasi campok
Terimakasih

#4200

Gambar 9. Notifikasi Imunisasi



Grafik dan kelender emosional anak
diperuntukan agar orangtua dapat mengukur tingkat
emosional anak perhari, perbulan yang akan
ditampilkan disistem sesuai mod anak, sehingga
menjadi data apakah anak tadi perlu berkonsultasi
pada sikolog atau ada alternatif solusi yang
diberikan sistem sesuai dengan tingkat emosional
anak.

&

A _
Gambar 10. Grafik dan Kelender emosional Anak

Hal ini sangat bermanfaat apabila orangtua
ingin melakukan order game untuk mengasah
kemampuan anak baik dari segi motorik, afektif dan
komponen lainnya.

Gambar 11. Mengedukasi Anak

Sebagai pengingat psikolog agar mengetahui
jadwal pelayanan konsultasi digital orangtua
terhadap keluhan anaknya.

3.5 Test

Tahapan akhir pada model desain thinking
adalah pengujian dengan cara kuesioner pada
pengguna. Proses ini dilakukan dengan beberapa
sumber seperti Pakar Posyandu Ibu ketua kader yang
memahami mekanisme pelaksanaan posyandu,
didampingi operator (wakil ketua Kader posyandu
sebagai admin), dan langsung kepada pengguna
yaitu ibu-ibu peserta piosyandu yang menilai
aplikasi tumbuh kembang anak sangat membantu
pada pencatatan tumbuh kembang anak secara fisik
dan psikologis. Namun masih ada beberapa kendala
dan masukan dari pengguna, pertama pengguna
membutuhkan waktu untuk menyesuaikan dalam
penerapan aplikasi terutama dalam memahami fitur
yang disediakan, kedua pengguna memberikan
masukan untuk notifikasi kapan jadwal imunisasi
anak dan dimana tempat yang menyediakan
imunisasi.

Debi Setiawan, dkk, Implementasi Model Design ... 1251

6‘ E-Growth
@ Laurentia Wahyu, M Psi

st |

AACO00

Gambar 12. Layanan Lembaga Pisikologi Anak Digital

4. KESIMPULAN

Penerapan model design thinking pada aplikasi
tumbuh kembang anak menjawab permasalahan
pada penelitian ini melalui berbagai fitur yang
terdapat pada aplikasi tumbuh kembang anak.
Dengan adanya model rancangan ini, dapat
disimpulkan bahwa aplikasi tumbuh kembang anak
dapat memberikan informasi mengenai tumbuh dan
kembang anak, yaitu informasi pertumbuhan anak,
imunisasi, psikologis anak, stimulasi permainan,
edukasi anak, dan pelayanan psikologis anak
berdasarkan umur anak.

Pada penelitian ini hasil yang di dapatkan
adalah model perancangan aplikasi tumbuh kembang
anak dalam bentuk aplikasi android pada
smarthphone. Hasil dari model design thinking dapat
memberikan kontribusi pada penelitian selanjutnya
yaitu pengembangan peringkat lunak menggunakan
metodologi agile development (Dobrigkeit & De
Paula, 2019). Sehingga dapat membantu penelitian
selanjutnya dalam proses pengembangan sistem
yang lebih terukur dan terarah berdasarkan kegunaan
dan fungsi yang di berikan, dan sistem yang dibuat
ini memang dirasakan tepat sasaran sesuai dengan
kebutuhan pengguna layanan.
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