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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengukur keefektifan penggunaan aplikasi Emosia sebagai media
pengenalan emosi dasar pada anak-anak Indonesia dengan kondisi Autism Spectrum Disorder (ASD),
sekaligus mengetahui nilai guna aplikasi bagi psikolog, terapis, serta orangtua. Emosia adalah aplikasi
smartphone-mobile yang diciptakan dengan tujuan untuk menciptakan pembelajaran mengenal emosi
dasar bagi anak Indonesia dengan Autism Spectrum Disorder (ASD) yang memengaruhi lebih dari 1:54
anak di Indonesia. Aplikasi Emosia diciptakan dengan metode research & development yang terdiri dari
planning, production, dan evaluation. Proses evaluasi dilakukan dengan bantuan 5 pihak ahli sebagai
bentuk expert judgement dengan alat skala Likert yang memiliki rentang 1-5. Hasilnya, Emosia mencapai
nilai 71,67% di skala Likert, yang menandakan bahwa aplikasi ini memiliki kualitas media pembelajaran
yang baik. Beberapa evaluasi seperti penggunaan model yang mungkin dapat membuat distraksi pada
user dan pentingnya bimbingan orangtua atau pendamping juga diberikan sebagai saran
pengembangan aplikasi.

Kata kunci: ASD, emosi, media edukasi

ABSTRACT

This research aims to measure the usage effectiveness of Emosia as a tool to identify basic emotions of
Autism Spectrum Disorder (ASD) affected children in Indonesia, while also identifying the application
value for Psychologist, therapist, and parent. Emosia is a smartphone-mobile application that was
created for the purpose of learning basic emotions for ASD affected children that is present in more than
1:54 children in Indonesia. It is developed with a research & development method that includes:
planning, production, and evaluation. The evaluation itself is done with 5 expert judgement to find the
quantitative data required, with the help of 1-5 Likert Scales. The result, Emosia reaches 71.67% in
Likert Scales Interval, which is categorized as “good”. Some evaluations are also given such as the
distracting Indonesian model that may make users lose focus, and the importance of parental /caregiver
guidance while playing the app.
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dibatasi, selama sumber aslinya disitir dengan baik.

PENDAHULUAN

Gangguan spektrum autisme atau Autism Spectrum Disorder (ASD) merupakan salah satu gangguan
neurobiologis yang mempengaruhi proses perkembangan anak, yang mana ditandai dengan adanya
gangguan pada berbagai aspek, seperti interaksi sosial, komunikasi, serta minat dan pola perilaku yang
terbatas dan repetitif (American Psychiatric Association, 2013). ASD lebih banyak terjadi pada anak
laki-laki, dengan prevalensi 1:37, dibandingkan pada anak perempuan, dengan prevalensi 1:151. Data
yang diperoleh Maenner dkk. (2020) menunjukkan bahwa pada tahun 2016 terdapat sekitar 1:54 anak
yang mengalami ASD. Tidak hanya itu, Indonesia yang memiliki jumlah penduduk sebesar 237,5 juta
dengan laju pertumbuhan penduduk 1,14% diprediksikan akan memiliki angka penyintas ASD
sebanyak 4 juta individu (FK-KMK UGM, 2019).

Individu dengan ASD cenderung mengalami kesulitan di berbagai aspek emosional, seperti
mengidentifikasi emosi, ekspresi wajah, intonasi suara, dan bahasa tubuh. Kesulitan-kesulitan ini
membuat individu dengan ASD mengalami berbagai halangan dalam menunjukkan dan mengelola
emosi diri, juga dalam memahami dan menanggapi emosi individu lain. Salah satu hal yang mendasari
kesulitan dalam berinteraksi sosial dan berkomunikasi adalah kesulitan dalam memahami dan
memberikan respon terhadap kondisi emosi lawan bicara berdasarkan ekspresi wajah (Baron-Cohen
dkk., 2009). Selain itu, anak-anak dengan ASD cenderung mengalihkan pandangan terhadap wajah atau
kontak mata lawan bicara, sehingga menunjukkan perkembangan kemampuan pemahaman emosi yang
lebih lambat (He dkk. 2019; Vasilevska Petrovska & Trajkovski, 2019). Beberapa sebab ini
mengakibatkan individu dengan ASD dipersepsikan kurang mampu berempati terhadap orang lain.

Intervensi untuk mengembangkan kemampuan memahami emosi merupakan satu bagian penting
untuk mengembangkan kemampuan komunikasi sosial dan interaksi individu dengan ASD. Penelitian
yang dilakukan oleh Gauthier dkk. (2000) menunjukkan bahwa pemaparan atau pengeksposan wajah
dapat difungsikan sebagai rangsangan visual terhadap pengembangan pemahaman emosi. Selain itu,
intervensi melalui pemanfaatan teknologi berbentuk aplikasi mobile juga dapat dilakukan untuk
membantu individu dengan ASD dalam memahami emosi. Baron-Cohen dkk. (2009) mengungkapkan
bahwa penggunaan aplikasi belajar dalam mengenali emosi dapat mendukung individu dengan ASD
dalam memahami emosi, dengan adanya karakteristik atau fitur pada setiap emosi yang ditunjukkan.

Penggunaan aplikasi mobile ini sesuai dengan anak ASD yang mana mereka merupakan pembelajar
visual dan umumnya memiliki ketertarikan terhadap teknologi mobile (de Urturi dkk, 2011). Pada studi
yang dilakukan oleh Vasilevska Petrovska & Trajkovski, (2019) diperoleh hasil bahwa setelah diberikan
pelatihan ‘Learning Emotion’ yang berbasis web dengan durasi 720 menit (90 menit per pekan), anak
dengan ASD dalam grup eksperimen dapat menjawab rerata 60% jawaban benar dibanding dengan
anak dalam grup kontrol (37.5%). Selain itu, studi yang dilakukan oleh Golan dkk. (2010) juga
menunjukkan bahwa intervensi animasi dengan wajah nyata dapat meningkatkan kemampuan
mengenali ekspresi pada kelompok perlakuan daripada kelompok kontrol. Hasil ini pun didukung
dengan laporan naratif dari orang tua. Studi-studi tersebut menunjukkan bahwa pelatihan mengenali
emosi berbasis teknologi (komputer, web, aplikasi) dapat memberikan dampak yang signifikan pada
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peningkatan kemampuan memahami ekspresi emosi pada wajah. Namun, hingga saat ini belum ada
pelatihan serupa yang berbahasa Indonesia dan menggunakan wajah Indonesia, sehingga teknologi
yang sudah ada belum maksimal dalam membantu anak dengan ASD di Indonesia.

Berdasarkan pada latar belakang tersebut, muncul urgensi untuk mengembangkan pelatihan berbasis
teknologi yang menggunakan bahasa dan wajah Indonesia. Peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
mengenai sebuah pengembangan aplikasi bernama ‘Emosia’ untuk membantu pembelajaran anak
dengan ASD mengenal emosi dan karakteristik emosi melalui penerapan intervensi digital, guna
memberikan pemantauan yang lebih efisien dan efektif dari pihak psikolog ataupun orang tua anak.
Nama ‘Emosia’ sendiri diberikan sebagai refleksi dari ‘emosi (pada) anak’ yang kemudian disingkat
menjadi ‘Emosia’. Keunikan yang akan dimiliki aplikasi ini terdiri dari tiga keunggulan utama. Pertama,
Emosia merupakan aplikasi edukasi emosi pertama di dunia yang menggunakan foto wajah anak
Indonesia, sehingga akan mempermudah anak ASD Indonesia untuk lebih familiar dengan emosi di
sekitar mereka. Kedua, Emosia tidak sebatas mengajarkan aspek identifikasi emosi, namun juga aspek
fungsional dengan fitur social story, sehingga anak dengan ASD dapat memahami emosi di sekitar
mereka secara kontekstual. Melalui fitur ini, anak dengan ASD dapat belajar mengenai regulasi emosi
yang tepat disesuaikan dengan emosi yang dirasakan. Terakhir, orangtua anak dengan ASD bisa
berkonsultasi dengan psikolog dan praktisi ASD yang sudah berafiliasi dengan Emosia.

METODE
Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau research and development.
Metodologi research and development dalam penelitian pendidikan wajib menghasilkan produk atau
layanan yang efektif dan efisien terkait dengan praktik pedagogis atau pendidikan. Dalam penelitian ini
(Gustiani, 2019), peneliti menggunakan langkah-langkah dari model Planning, Production, Evaluation
(PPE) milik Richey & Klein (2014) yang terdiri dari tiga tahap, yaitu:

1. Planning (Perencanaan)
Pada tahapan ini dilakukan analisis temuan dan perencanaan produk yang akan dibuat atau
dikembangkan untuk tujuan tertentu. Peneliti menentukan produk mana yang akan dikembangkan
berdasarkan analisis kebutuhan yang dilakukan melalui penelitian dan studi literatur. Peneliti lalu
membuat blueprint aplikasi Emosia yang akan dilanjutkan ke tahap produksi.

2.  Production (Produksi)
Tahap produksi meliputi kegiatan membuat suatu produk. Pada tahap ini, peneliti dibantu dengan
pihak ketiga, yaitu seorang developer yang bertugas membuat prototype dari aplikasi yang sudah
dirancang sebelumnya.

3.  Evaluation (Evaluasi)
Evaluasi adalah kegiatan mengevaluasi produk oleh para ahli (expert judgement), yaitu untuk
mengetahui kekurangan atau kelemahan produk dan pendapat para ahli, sehingga produk tersebut
memiliki kelayakan dan kualitas yang lebih baik untuk digunakan. Pada penelitian ini, evaluasi
dilakukan melalui expert judgement.
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Partisipan

Ahli yang dimintai penilaiannya dalam evaluasi media pembelajaran Emosia terdiri dari enam orang
yang merupakan fasilitator Pendidikan Inklusi dari UPTD ABK Sidoarjo yang bertugas menjadi expert
judgement.

Pengukuran

Pengambilan data penelitian dilakukan dengan cara menyebarkan kuesioner pertanyaan kepada para
ahli. Kuesioner terdiri dari enam aitem dengan bentuk skala Likert skor 1-5, dengan angka 1 untuk
merepresentasikan ‘Sangat kurang baik’ dan angka 5 untuk ‘Sangat baik’.

Data yang diperoleh dari expert judgement adalah data kuantitatif yang selanjutnya dihitung
menggunakan rumus untuk mengetahui presentase jawaban. Rumus yang digunakan adalah sebagai
berikut:

F
P=N X 100%

Keterangan:

P = Presentase Jawaban
F = Frekuensi Jawaban
N = Jumlah responden

Setelah mendapatkan hasil presentase jawaban, maka hasil tersebut ditotal dan dirata-ratakan untuk
menarik kesimpulan yang mengacu pada skala Likert untuk melihat kualitas dari media pembelajaran
Emosia.

Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan untuk mengevaluasi media pembelajaran Emosia adalah statistik
deskriptif menggunakan aplikasi Jamovi 2.3.9
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HASIL PENELITIAN

Media pembelajaran Emosia dapat diakses melalui gawai dan website dengan tampilan yang serupa.
Untuk mengetahui efektivitas serta perbaikan yang diperlukan sebagai bahan evaluasi untuk media

pembelajaran Emosia, terdapat enam orang ahli yang melakukan penilaian.
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1. Kemudahan mengakses aplikasi Emosia
Pada kemudahan mengakses aplikasi Emosia, hasil analisis yang dapatkan adalah mean sebesar
4,67 dari skor maksimal 5, median 5, dan standar deviasi 0,516.

2. Kemudahan mengakses permainan
Pada kemudahan mengakses permainan, hasil analisis yang dapatkan adalah mean sebesar 4,67
dari skor maksimal 5, Median 5, dan standar deviasi 0,516.

3. Kebermanfaatan fitur “Mengenal ASD”
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Pada kebermanfaatan fitur “Mengenal ASD”, hasil analisis yang dapatkan adalah mean sebesar 4,67
dari skor maksimal 5, Median 5, dan standar deviasi 0, 816

4. Kemudahan memahami gambar wajah dalam permainan

Pada kemudahan memahami gambar wajah dalam permainan, hasil analisis yang dapatkan adalah
mean sebesar 3,83 dari skor maksimal 5, median 4, dan standar deviasi 0,983.

5. Kemudahan memahami emoji (emoticon) dalam permainan

Pada kemudahan memahami emoji (emoticon) dalam permainan, hasil analisis yang dapatkan
adalah mean sebesar 4,00 dari skor maksimal 5, median 4, dan standar deviasi 0632.

6. Kebermanfaatan aplikasi Emosia terhadap pembalajaran mengenal Emosi

Pada kebermanfaatan aplikasi Emosia terhadap pembelajaran mengenal Emosi, hasil analisis yang
dapatkan adalah mean sebesar 4,67 dari skor maksimal 5, median 5, dan standar deviasi 0,816.

7. Rekapitulasi Evaluasi aplikasi Emosia
Dari hasil evaluasi yang didapatkan, total frekuensi sebanyak 36 yang didapatkan dari 6 expert
jugdment yang mengisi 6 item evaluasi aplikasi.

Skor total frekuensi hasil evaluasi adalah sebesar 129 yang didapatkan dari perkalian titik skor skala
Likert dengan frekuensi skor. Lalu selanjutnya dilakukan pengkategorian berdasarkan skor maksimal
di mana jumlah skor maksimal adalah 5 (skor tertinggi dalam skala) x jumlah item pertanyaan x jumlah
responden, sehingga 5 x 6 x 6 = 180 adalah skor maksimal.

Pengkategorian dihitung berdasarkan rumus. Menurut Arifin (2009) adalah sebagai berikut:

2R
P :W X 100%

Keterangan:

P = Presentase Jawaban

2R = Total Frekuensi Jawaban
N = Skor Maksimal

Maka diperoleh hasil 71,67% atau 0,71667. Berdasarkan perhitungan ini, penulis dapat
menginterprentasikan hasil respons export judgement ke dalam kualifikasi atau kategori ‘Baik’, yaitu
dengan pencapaian sebesar 71,67%.

DISKUSI

Penelitian yang dievaluasi oleh enam orang expert judgement ini bertujuan untuk mengukur efektivitas
Emosia sebagai aplikasi yang mampu menjadi alternatif media pembelajaran emosi pada anak dengan
ASD. Sebagaimana yang telah dituliskan sebelumnya bahwa adanya aplikasi yang menggunakan fitur
karakter atau emosi tertentu mampu membantu individu dengan ASD untuk mengenali emosi yang ada
di sekitar mereka (Baron-Cohen dkk., 2009), untuk itu, aplikasi Emosia memasukkan fitur permainan
yang didukung dengan tampilan karakter dan emoji sebagai fitur utama dalam aplikasi. Hasilnya,
didapatkan angka rata-rata sebesar 4 dari 5 untuk kategori kemudahan memahami emosi yang
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ditampilkan. Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa berdasarkan penilaian mengenai kemudahan
partisipan dalam mengakses aplikasi, permainan, fitur pendukung, dan kemudahan memahami gambar
wajah maupun emoji yang disajikan, aplikasi Emosia tergolong ke dalam kategori ‘Baik’, dimana aplikasi
sudah dapat digunakan, tetapi, masih memerlukan ruang untuk perbaikan pada aplikasi guna
meningkatkan kualitas dan keefektivitasan aplikasi.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan, ditemukan bahwa aplikasi Emosia yang
dikembangkan dapat meningkatkan kemampuan anak dengan ASD dalam memahami emosi, baik
mengenal maupun mempelajari karakteristik emosi, sesuai dengan tujuan utama pengembangan
aplikasi. Aplikasi Emosia memiliki tampilan karakter dengan wajah anak Indonesia yang dapat
mempermudah anak dengan ASD agar lebih familiar mengidentifikasi emosi di sekitar mereka, serta
memiliki fitur lainnya untuk mengajarkan aspek fungsional emosi dan cara meregulasi emosi yang baik.
Sayangnya, tampilan foto anak pada beberapa fitur Emosia perlu dikembangkan lagi karena cukup
mendistraksi anak. Untuk meminimalisasi anak mengalami distraksi, perlu adanya pendampingan oleh
guru dalam penggunaan aplikasi.

Hasil dari pengujian data dalam penelitian ini memberikan kesimpulan bahwa: (1) aplikasi Emosia
memiliki tampilan dan akses pemakaian yang mudah untuk digunakan (2) aplikasi Emosia dapat
dijadikan sebagai media pembelajaran dan pemahaman emosi bagi anak dengan ASD, ditunjukkan
dengan mudahnya anak dengan ASD dalam memahami gambar serta emoji yang disajikan. Meskipun
begitu, perlu dilakukannya pengembangan aplikasi agar semakin berkualitas dan efektif saat digunakan.
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