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ABSTRAK

Salah satu permasalahan yang dialami remaja lulusan SMA/SMK adalah
kebingungan dalam menenentukan bidang yang hendak digeluti, dikarenakan
kurangnya memahami potensi yang dimiliki. Memilih bidang yang kurang
tepat dapat berdampak stress pada remaja dan juga menurunnya Kinerja
mereka. Sebetulnya persoalan tersebut dapat diatasi dengan mengenal potensi
diri sejak dini dengan menggunakan tes psikologi.

Metode pencarian data melalui penyebaran angket menggunakan google form
untuk mengetahui tes seperti apa yang dibutuhkan remaja lulusan SMA/SMK
dan studi literasi. Kemudian akan diolah menggunakan metode SWOT sebagai
dasar media dan metode analisis 5W+1H sebagai dasar untuk objek
perancangan. Sehingga dirumuskan sglusi yaitu merancang multimedia
interaktif tes psikologi dari buku “Whgo (A2

M2 sebagai sarana untuk mengenal
potensi diri bagi para remaja. \7

2
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ABSTRACT

One of the problems experienced by high school / vocational high school
graduates is confusion in determining the field to be engaged in, due to a lack
of understanding of their potential. Choosing an inappropriate field can
impact stress on adolescents and also reduce their performance. Actually, this
problem can be overcome by recognizing one's potential from an early age
using psychological tests.

The method of searching for data is through distributing questionnaires using
google form to find out what kind of tests are needed for high school /
vocational high school graduates and literacy studies. Then it will be
processed using the SWOT method as the basis for the media and the 5W +

will be more e
descriptions, i
application media
answers can be ¢a
the target audie
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Masa depan Kkarir seseorang ditentukan dari keputusan apa yang dibuat
ketika selesai dari masa studinya, ingin melanjutkan kembali studi ke jenjang
yang lebih tinggi atau langsung masuk ke dunia kerja. Masa-masa seperti itu
umumnya terjadi pasca lulus SMA/SMK. Seperti yang disampaikan Adellia
(2015: 23) awal masa remaja biasa disebut sebagai “usia belasan” atau dalam

bahasa Inggris disebut “teenager”, yaitihusia 13 - 19 tahun dimana dalam bahasa

Inggris angka terse akh ' - A

t
CAD

pada usia Sekolah Iy

tersebut, ditemukan fakta yang cukup menarik yakni 92% siswa SMA/SMK

sederajat bingung dan tidak tahu akan menjadi apa kedepannya. Selain itu,
ditemukan pula bahwa faktor utama mengapa siswa dan mahasiswa kesulitan
dalam menentukan jurusan adalah karena mereka tidak paham apa bakat dan
potensi yang mereka miliki.

Kebingungan yang mereka alami sebab ketidak tahuan mereka terhadap
potensi yang dimiliki ini dapat berakibat fatal, selain resiko pengangguran
karena tidak dapat menyelesaikan studi yang tidak sesuai dengan minat karir
mereka, namun juga dapat mengakibatkan stres pada individu yang menjalani
studi tersebut. Dukungan dari orang terdekat juga mempengaruhi, keputusan
memilih bidang studi yang akan digeluti seharusnya berasal dari diri sendiri

bukan karena paksaan dari pihak lain. Sebetulnya persoalan tersebut dapat
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diatasi dengan mengenal potensi diri sejak dini. Sehingga mereka dapat
mempertimbangkan jurusan bidang apa yang mampu mereka tekuni.
Memahami arti potensi, menurut Endra K Pihadhi (2004: 6) potensi bisa
disebut sebagai kekuatan, energi, atau kemampuan yang terpendam yang
dimiliki dan belum dimanfaatkan secara optimal. Potensi diri yang dimaksud
disini suatu kekuatan yang masih terpendam yang berupa fisik, karakter, minat,
bakat, kecerdasan dan nilai-nilai yang terkandung dalam diri tetapi belum
dimanfaatkan dan diolah. Sedangkan Sri Habsari (2005: 2) menjelaskan, potensi
diri adalah kemampuan dan kekuatan yang dimiliki oleh seseorang baik fisik

maupun mental dan mempunyai kemungkinan untuk dikembangkan bila dilatih

@PsikologID.
dalah komunitas
aman tersebut,

kesatuan “kita”

belajar dan bertumbuh secara Detsamatsama. Melalui sebuah buku yang
berjudul “Who Am 1?7, @PsikologID berharap semoga apa yang disajikan
dalam kumpulan tes kepribadian ini dapat membantu menemukan pintu yang
tepat, yang akan berguna dalam pola interaksi dengan orang lain, pekerjaan dan
juga masalah hubungan antarmanusia @PsikologlD.(2013:V). Namun
sayangnya buku tersebut masih banyak didominasi tulisan sehingga
memberikan kesan baku dan terlalu serius. Maka dari itu diperlukan
pengembangan agar buku tersebut menjadi lebih menarik, seperti dengan
memasukan unsur ilustrasi, animasi, dan suara guna memudahkan pembaca
untuk lebih memahami isi buku tersebut. Oleh karena itu media yang cocok
untuk upaya pengembangan buku tersebut adalah dengan multimedia interaktif.

Pemilihan multimedia interaktif sebagai media penyampai pesan

dipandang sebagai media yang tepat, sebab memenuhi keriteria yang disebutkan
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diatas, Multimedia interaktif merupakan kumpulan dari berbagai jenis media
sekaligus dengan disertai fungsi interaktif media yang memungkinkan
pengguna mengontrol apa dan kapan elemen-elemen multimedia akan
dikirimkan atau ditampilkan. Didukung dengan teori dari Menurut Vaughan
(2004 dalam Binanto, 2008:2), multimedia merupakan kombinasi teks, seni,
suara, gambar, animasi, dan video yang disampaikan dengan komputer atau
dimanipulasi secara digital dan dapat disampaikan dan/atau dikontrol secara

interaktif.

B. Rumusan Masalah

mereka.

D. Batasan Masalah

Batasan masalah bertujuan agar pembahasan dalam penelitian tidak

terlalu luas. Batasan masalah dalam penelitian dibuat sebagai berikut :

1. Multimedia interaktif berupa aplikasi android offline dan masih dalam
proses pengembangan

2. Sasaran utama target audiens adalah remahja usia 15 sampai 19 tahun.

3. Materi tes psikologi yang digunakan untuk perancangan hanya
menggunakan buku “Who Am I?” seri satu dan tiga.

4. Interaktif media dalam aplikasi ini berupa tombol yang digunakan
pengguna untuk memilih jawaban tes, atau memberikan perintah pada

aplikasi, serta memasukan data / input nama pengguna.
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5. Aplikasi yang akan diluncurkan masih dalam bentuk versi beta bukan versi
full

E. Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian memuat kadar kemanfaatan yang secara umum,
diharapkan dapat diperoleh pihak lain yang mengakses penelitian, manfaat

dalam penelitian sebagai berikut :

1. Masyarakat

Menjadi sarana untuk mengenal potensi diri bagi remaja sehingga mereka

akan mudah menentukan masa dépan mereka sesuai dengan potensi yang

mereka miliki.

edia interaktif
gmbelajaran dan

oleh peneliti dalam aktivitas penelitian, agar pembaca dapat memahami konteks
definisi tersebut saat ditempatkan dalam penelitian. Definisi operasional secara
umum merujuk pada definisi yang dihasilkan oleh pakar maupun peneliti lain
untuk digunakan sebagai landasan penelitian. Berikut definisi oprasional yang

digunakan untuk membantu penelitian:

1. Multimedia Interaktif
Menurut Vaughan (2004 dalam Binanto, 2008:2), multimedia
merupakan kombinasi teks, seni, suara, gambar, animasi, dan video yang
disampaikan dengan komputer atau dimanipulasi secara digital dan dapat

disampaikan dan/atau dikontrol secara interaktif.
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2. Potensi
Menurut Endra K Pihadhi (2004: 6) potensi bisa disebut sebagai
kekuatan, energi, atau kemampuan yang terpendam yang dimiliki dan belum
dimanfaatkan secara optimal. Potensi diri yang dimaksud disini suatu
kekuatan yang masih terpendam yang berupa fisik, karakter, minat, bakat,
kecerdasan dan nilai-nilai yang terkandung dalam diri tetapi belum
dimanfaatkan dan diolah.

Sedangkan Sri Habsari (2005: 2) menjelaskan, potensi diri adalah

kemampuan dan kekuatan yang ;26 dimiliki oleh seseorang baik fisik

b. Sekunder
Mengumpulkan data tentang berbagai macam info-info dan
pengetahuan seputar tes psikologi untuk mendukung perancangan
multimedia interaktif. Kajian pustaka dari beberapa buku teori
multimedia interaktif, Android, dan buku tes psikologi & potensi. Data
yang mendukung perancangan ini juga dapat diperoleh dari beberapa

website di internet.

2. Metode Analisis Data

Perancangan ini menggunakan metode pengumpulan data berupa
penyebaran kuisioner (angket) melalui google formulir yang disebar

disosial media. Meninjau dari jenis data di atas maka data dan fakta
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yang telah didapatkan dari beberapa sumber, akan diolah menggunakan
metode SWOT (Strength, Weakness, Opportunities, Threat) sebagai
dasar media dan metode analisis 5W+1H sebagai dasar untuk objek
perancangan, sehingga menghasilkan keluaran berupa hasil yang dapat
diacu untuk membuat suatu media yang unik, tepat, dan komunikatif,
sebagai sarana untuk mengenal potensi diri bagi para lulusan SMA dan
SMK, supaya mereka dapat memilih jurusan atau menentukan pilihan

untuk masa depan sendiri setelah mengenal potensi diri mereka.

1. Instrument/Alat Pengumpulan Data

a. Peneliti

b.
C.

Media elektronik yang akan.digunakan untuk keperluan komunikasi
dan dokumentasi dalam rangka mengumpulkan data audio maupun
visual.

d. Kamera

Digunakan untuk keperluan dokumentasi dalam rangka

mengumpulkan data visual maupun audiovisual.
e. Internet

Digunakan untuk keperluan mencari data dan informasi baik di

media sosial atau media maya lainnya.
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H. Studi Pustaka

Melalui studi pustaka peneliti dapat memperoleh informasi yang
berguna sebagai pembanding dan referensi kajian sebelumnya tentang
perancangan multimedia interaktif. Salah satu tujuan dari studi pustaka adalah
menghindari duplikasi baik judul maupun isi kajian. Oleh sebab itu, penelitian
ini meninjau pada:

1. Adilla Dewi Arini, NIM: 1011970024 (2015) Perancangan Multimedia
Interaktif  Aplikasi Android “Moody Meidy” Sebagai Pengenalan
Manajemen Stres Untuk Remaja Putri. Skripsi thesis, Institut Seni Indonesia
Yogyakarta.

Sayuran Dap’ E ejak Msi ini. psi  thesis, Desain
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I.  Skematika Penelitian

Skematika merupakan langkah-langkah yang digunakan oleh peneliti
dalam aktivitas penelitian,

Latar Belakang Masalah

Rumusan Masalah

[

Tujuan Perancangan

— \,\
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Gambar 1.1 Skematika Perancangan Multimedia interaktif.
(Mutia Karisma Arta)
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