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PENGEMBANGAN APLIKASI KECERDIKAN ANAK DENGAN TAKTIK
BIOSMART BERBASIS MULTIMEDIA

INTISARI
Monica Renda Desianti (04739/TF)

Menurut kamus Bahasa Indonesia, cerdik artinya panjang
akal, tidak dapat ditipu. Anak yang cerdik selalu dapat
mencari jalan keluar dalam setiap kesukaran dan kesulitan.

Pengembangan aplikasi kecerdikan anak dengan taktik
biosmart berbasis multimedia ini memiliki beberapa
fungsionalitas, seperti pengertian kecerdikan anak,
pembentukan kecerdikan anak dengan taktik Biosmart serta
contoh permainan yang dapat dilakukan oleh orang tua untuk
mengembangkan potensi kecerdasan anak. Kecerdikan penting
untuk anak karena memiliki anak vyang mampu berkembang dan
beradaptasi akan lebih unggul. Aplikasi ini ditujukan bagi
anak umur 4-6 tahun karena pada usia dini, otak anak sedang
berkembang, dan saatnya untuk mengajak mengerti tentang
penguasaan prinsip dasar belajar dan orang tua berperan untuk
mengembangkan setiap potensi yang dimiliki anak. Aplikasi ini
berbasis desktop dan dibuat menggunakan Macromedia Director MX
2004, Adobe Photoshop CS2, Macromedia Flash 8, Pinnacle Studio
Plus 10 dan Cool Bdit Pro 2.0. Melalui metode ini dapat dibuat
suatu tampilan dengan kombinasi warna, gambar, teks, suara,
video dan animasi yang menjadikan aplikasi ini menarik.

Dari hasil pengujian aplikasi berdasarkan fungsionalitas
dan interaksi pengguna, yang telah dilakukan oleh 39 responden
yang berasal dari orang tua, pelajar dan mahasiswa dapat
disimpulkan bahwa untuk tampilan aplikasi, penggunaan warna,
penggunaan efek suara, kemudahan tombol navigasi, penyampalan
tutorial yang informatif, animasi, teks, gambar, penyampaian
informasi lewat video, penyampaian permainan yang menarik
sebagian besar responden menyatakan setuju bahwa aplikasi KAB
menarik untuk digunakan sebagai media pengembangan kecerdikan
anak dan mengenal kemampuan anak sejak dini.

Keyword : kecerdikan anak, biosmart, multimedia.






