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“ Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang Ndaian, Dia telah
menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacatkm Tuhanmulah yang Maha
pemurah, Yang mengajar (manusia) dengan perantkedam, Dia mengajar kepada
manusia apa yang tidak diketahuinya”. (Q.S. Al-alag).



KATA PENGANTAR

Alhamdulillah, segala puji bagi Allah SWT yang telmemberikan limpahan
rahmat dan hidayah-Nya sehingga penulis dapat nesaikan tugas akhir (skripsi)
ini. Shalawat dan salam semoga senantiasa terlimapah teladan kita Rasulullah
Muhammad SAW, keluarga, sahabat, dan segenap uel&u byang istigomah
mengikuti jejak langkahnya.

Judul dari tugas akhir (skripsi) ini adalah :

RANCANG BANGUN APLIKASI BELAJAR MEMBACA PADA ANAK

DENGAN MENGGUNAKAN METODE GLENN DOMAN

Tugas akhir (skripsi) ini diajukan sebagai syaratuk memperoleh gelar
Sarjana Komputer (S.Kom.) di Universitas Islam Nefyalang

Semoga tugas akhir (skripsi) ini dapat memberikamfaat bagi pembacanya
dan dapat dikembangkan lagi di masa yang akanglatan

Penulis menyadari bahwa ketidaksempurnaan kary&aréna keterbatasan

penulis, oleh karena itu kritik dan saran yang mamgjoin sangat penulis harapkan.

Malang, 28 Oktober 2008

Penulis

vi



UCAPAN TERIMA KASIH

Alhamdulillah, segala puji hanyalah milik Allah SWTShalawat, salam,
rahmat dan keberkahan-Nya semoga terlimpahkan keBadulullah SAW beserta
keluarga, sahabat-sahabat, dan pengikut beliagialghir zaman.

Dengan selesainya tugas akhir (skripsi) ini bukangemata-mata usaha
individu penulis, melainkan adanya kerja sama dengerbagai pihak yang telah
memberikan kontribusi dalam pengerjaan tugas dkhkiipsi) ini, antara lain:

1. Bpk. Faisal, M.T, selaku dosen pembimbing dalamypsanan tugas akhir
(skripsi) ini, ‘Trima kasih banyak ya pak...’

2. Bpk. M.Ainul Yagin, S.Si.M.Kom, selaku pembimbingng senantiasa penuh
kesabaran dalam membimbing dan mengajarkan bahgalkkepada saya 'Trima
kasih banyak ya pak...’

3. Prof. Dr. Imam Suprayogo, selaku Rektor Universisteam Negeri (UIN) Malang

4. Bpk. Suhartono, M. Kom, selaku kepala jurusan Tiekmiormatika UIN Malang.

5. Bpk. Syahiduzzaman, M.Kom yang telah memberikamrsgrang bermanfaat
sehingga saya dapat menyelesaikan skripsi ini.

6. Seluruh Bapak dan Ibu dosemang telah membimbing kami selama belajar di
kampus.

7. Ayahanda dan lbunda tercinta, beliau selalu mendgkdalam segala hal
terutama atas do’anya yang selalu menyertai sktragkah yang telah terpijak.

8. Thanx to my brother and sister ‘nina n hagi’ yaptaki menemani dan berjuang

dalam melewati masa-masa sulit ‘I love U’

Vii



9. Saudara-saudara tercinta (mbak Ida, mbak SantifeTdPakde, Bude, Om
pokoknya semua deh) trima kasih ya atas semanggang membuat saya bisa
memandang hidup lebih lapang.

10.M.Arief Budiman yang tak henti-hentinya memberi sa&gat, dukungan dan
bantuan untuk dapat dan berani menatap hidup ydoilg baik.

11. Teman-teman Ummi Zaena M , Ninik Chamidah dan Ahjasg selalu memberi
dukungan dan thanx to atas hari-hari yang tidakn gkernah terlupakan’kalian
adalah teman terbaik deh....’

12.Semua pihak yang sudah banyak membantu saya datagetasaikan skripsi ini.

Hanya Allah yang mampu membalas semua kebaikarkelzhlasan kalian. semoga

Allah memberikan limpahan rahmat dan hidayah-Nypakla kita dan semoga kita

semua senantiasa dapat istigomah mengamalkan SRasahkNya. Amiiin

viii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ..ottt ettt e e e sttt e e e e s s nnssaneeannsseneeas [
HALAMAN PERSETUJUAN.....coiiiitiitie e eetiettee ettt e e e st e e e e e s ennneeeeaneaa il
HALAMAN PENGESAHAN ..o vt e e e e e et e e e e e eennas v
1Y 2 I 1 U v
KATA PENGANTAR oottt seee e e e e et e e e e sttt e e e e e s snsneeeeennseeeeeas vi
UCAPAN TERIMA KASIH...coii ittt ciieeeiite e e e ee e e e enennees Vii
N I o Y I PRSPPI IX
DAFTAR GAMBAR ...ttt ettt e e e et e e e e e e ea s eneeansaeaeees Xiii
AN I i I N = 1 PR XV
ABSTRAK Lttt ettt ettt e st 2 2 ekttt e e e a4 4R b a ittt e e e e e e ARt bttt e nnanbr e e e e e e nnrreeeas XVi
A B S T R A C T ettt ettt e et ettt e e et e e an e et aaaan Xviii
BAB | PENDAHULUAN ...t ea et e e e e enana s .1
|1 LatarBelakan...........cccccceirmiees e ceennennensneesesssissteeesaghedbsssseadbedaeesess 1
1.2 RUMUSAN MaSalah.........ccooiiiiiiiii e 5
[.3 Batasan Masalah ............oooiiii o 5
.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian..........ccccceooeeieeeiiiiiiiciieeiii e 6.
[.4.1 Tujuan Penelitian ..............uuuumummmmmmeeeeeeeeeeeeeeiiiiiss e e e e e e e e aaeeeas 6
[.4.2 Manfaat Penelitian ..............ccuiceeeeeiiiii e 6
[.5. Sistematika PeNUIISAN ........... ... ae e e e e e eeeeeeeieieneeaees 7
BAB [ KAJIAN PUST AKA ettt e et e a et e e e et e e et e e e et e e e ennann s 8
P2 1T 0] o - Lo e ST PO PUPPPPPRPPPTRP 8
2.1.1 Membaca Berdasarkan Prespektif Islam.............cooovvvviviinicinnnnnn. 8
2.2 Metode GIeNNn DOM@aN .......cooiiiiiiiit oottt e e e e e e eeeeas 11
2.2.1 Glenn DOMAN ......cooiiiiiiiiiiircee ettt e e e e e e e e e eeeeeeeeaeneas 12
2.2.2 Cara Kerja Metode Glenn DOManN .......ceeeeevvvveiiiiiiiiinieieeeeeeennenne, 17
2.2.3 Dua Faktor Dalam Mengajar Glenn Doman.............cccccevvvvvevennns 21
2.3 Komputer Bagi ANaK-ANaK .............cmmmeeninnnieeeeeeeeeeeeeeeeeiiininennee 22
2.3.1 Komputer [tu Menyenangkan ...........cceeeeeeerrmmmmeeeeeeeaaeeee 23
2.3.2 Komputer Dapat Membentuk Rasa Percaya. Diri........................ 24
2.3.3 Anak Dapat Memulai Mengenal KOMPULET e vvvviiiieieeeeeeeeee, 24

iX



2.3.4 Aplikasi Komputer Yang Baik Untuk Anak-Anak......................... 26

2.3.5 Manfaat Penggunaan KOMPULET .......cceeeeiiiieeeeeeeeeeeereeeeeeiinninnnns 26
2.3.6 Komputer Aman dan Bermanfaat Bagi Anak.............ccccceeeeennn. 28
2.3.7 Peran Penting Orang TUA ...........commmmmerrnnnnaeaeeeeeeeeeeeeeeeeeeieeennnnns 0.3
2.4 Pendidikan ANak USIa DINi ... ooeeeeieiiiiiiiiiieeeeee e eeeeeseeieeee 31
2.4.1 Kemampuan Membaca Pada Ara#t Dini dengan Menggunakan
Metode Glenn DOMAN.........cuuuuiuuiunniie e 32
2.5 CeULIA OLAK ....oiieiiie e sttt e e eeae e e e e e e e e e e e e e eees 34
2.5.1 Metode Glenn Doman untuk Anak Cedera Otak........................ 37
2.6 Peran Orang Tua Dalam Pendidikan Anak............cccoeeeeieieeeeeennnnnee. 38.
2.6.1 Peran Keluarga Dalam Mewujudkan Kepribadinak.................... 8
2.6.2 Peran Keluarga Dalam Pendidikan Anak....ccc.......ccooovieeiiiiinnnnnns 41
2.7 Dasar-Dasar Pendidikan Anak Dalam Al-qurian............ccccccoeeeeeeennnnn. 43
2.8 DEBHL7. . 55 ... eeeiiicineniiisamce s ssscsenreeeesseensnee Snse e yasg®Mh eennee oo nnrans 48
2.8.1 Delphi Sebagai Bahasa pengembangan Yargguhn.................... 50
2.8.2 IDE DeIPhi ......ccevvemmuiiieeeeriiiimmeeeeeiiisiieiessinnneseeesnneeeeesshsssnananns 52
2.8.3 Jendela Utama..........cooviiiiiiiiiiiiiiiiiiieecce e 53
2.8.4 ODJECE TrEEVIEW ... s eeeeeeies e e e e e e e e e e e e e e e e 53
2.8.5 Proyek Delphi ......cccooeiiiiiiiiiiimmmmn et 57
2.8.6 Komponen di Delphi.........ooooiiiii oo 58.
2.9 DAtBDASE ... uuuiiiiiiiiiiiiii i eeme e —————— 59
2.9.1 Database Management SISTEM .......coumeeeeeeeeiieiiieeeeeeeereeereeennerinnnns 61

2.9.2 Gambaran Database dan Penerapannya .......c.cccccccceeeeeennn....62
2.9.3 Pengelolaan Database vs Manual... .. ooooeeeeeieiiieeiiiiiiiiinnnnn....63

2.9.4 Komponen Utama Database...........cccceeeeeeeeiiiiiiieeeeiiiiiinee e 66
2.10 MICIrOSOTt ACCESS ...ooiiiiieieiieeei s emmeee ittt 68
2.10.1 Penggunaan MICroSOft ACCESS ......ccummeeerruriiiiieeeeaeaeaaeeeeeeeeeennnnnns 69
2.10.2 Fitur MICIrOSOft ACCESS ... .uuuuuue s setass e e e e e eeeeeeeeeeeeeenennennnnns 70.
2.10.3 Pembuatan Tabel............ooo e 71
2.11 Macromedia FIr@WOIKS ..........uuuiiiiimeeeeee e 73
2.11.1 Halaman Pembuka Fireworks MX 2004 ...............uceiiiiineeeeeeennn. 74



2.11.2 Tool-tool Fireworks MX 2004 ... 74

2.11.3 Properties Fireworks MX 2004 .......ccccceeiiiiiieeee e 75
2.12 Macromedia Flash............oooooi i 75
2.12.1 Kegunaan Flash............ooooiiiii e 77
2.12.2 Pengenalan Macromedia Flash ......ccoooeeeiiiiiiiiiiiieee, 78
2.13 ERD (Entity Relationship Diagram) ....cee.ccoooeeeeeeeeeeeereeeeeeiiieiinn 80
FZ0 I Tt =l 1 1] = U UURTRTRRRRR 80
2. 132 AtFIDUL .. 81
2.13.3 REIASI....cci ittt ————————— 81
2.14 DFD (Data FIOW Diagram) ..............mmmmmmsoreeeeeeeeeeeeeiieeeesnennnnnn 83
2.14.1 Entitas Luar (External ENtity) ... oo 83
2.14.2 Arus Data / Alir Data ........coooivieeeeeeiee e 83
2.14 SErOSEDT.....cooieeieeeiecieeii e N W e 84
2.14.4 Penyimpanan Datagta Storage...........cccceeeeveevieevviennnnnnnnnnnnn, 84
2.15 FIOWCHAIT ...t e e e e e e et e e e e eaaab b nnnnneneennnns 85
2.15.1 Pedoman-Pedoman Dalam Membuat Flowchatt...................... 86
2.15.2 Jenis-Jenis FIOWChAIT ..o 86
2.15.3 Simbol-Simbol flowchart.............ccoeeiiiiiiiiiiieeen 88
BAB [l PERANCANGAN DAN DESAIN SISTEM......ccoutimiiiieiieiieeeeiee e 90
3.1 Materi Penelitian ..........oooiiiiiiii oottt n e e e 90
3.2 AlGt PeNEIILIAN ...ttt eeeeme et e e e 90
3.2.1 Kebutuhan HardwWare ..............cooccemmiiiiiiiiiiiiieeieceeeeeeee e Q0.
3.2.2 Kebutuhan SOftWare...............co oo 91
3.3 Blok Diagram Area Permasalahan...... . .eeveeiiiiiininnniieeiiieeieennnnn. 1.9
3.4 KoONteks diagram ..........coovvvviiiiiieeeeieiiiiss s s e e e e e e e e e e e e e eeeeseee e nnnnnnnne 92
3.5 DFD (Data FIOW Diagram) ............... e eeeeernnnniaeeeeeeeeeeseeeemmmmmmmmne. 94
3.6 ERD (Entity Relationship Diagram) ... ..eeeeeeueeremeeeeeeeeeeeeee. 8.9
3.7 Rancangan Database ..............ooiiceeeemmmniie e 99
3.8 FIOWCRANT ...t e 104
3.8.1 FIOWChArt DAftar ..........cccoeiiei e eeeeee e 104
3.8.2 FIOWChArt LOGIN ...uueeiiiiieieee e 105

Xi



3.8.3 Flowchart Tahap I .......cuuueiiiiiiiieeeeieeecre e 106
3.8.4 Flowchart Tahap Il........cooieiiii i e e eeeaaeees 107
3.8.5 Flowchart Tahap HI ......oueenniii e 108
3.8.6 Flowchart Tahap IV ......coooiiiiiiiiceeeeeeee e 119
3.8.7 Flowchart EValuasi.............oooiiieeeeeiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 110
3.8.8 FIOWChAIt rapOrt.......eeeeiiiee et e e e e 111
3.8.9 Flowchart Tambah Kata..............comm e eeeeeeieeiieeiiiiiiiceeee e 12
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM.....ocmmiiiiiiiiieeiiiieeeieeeeeiinnnn 113
4.1 Halaman JUdUl ........coooiiiiiiiemmmem e 113
4.2 Halaman ATUFIN .......cooiiiiiiiiiii e e et a s eeeeeeeeeeennes 113
4.3 Halaman Login dan Daftar.............ccccceeiiiiiiiiiiiiiiiiiiisi e 115
4.4 Halaman ULAIME ........couuuuuuunnnn s e e e e e e e aaeesensesssessnsnnnssnns 121
4.5 Halaman Permainan Kata .............oocoeociiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiececceee e 125
4.6 Halaman EVAIUASH ............uuuueeees s sssiiiivbsieeeeeeaessaaeeeeeeeeseesaees 127
4.7 Halaman Konfirmasi..........ccooiiiiiicmmmmm oot 130
4.8 Halaman Tata Cara Tambah Kata............ccovvviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee 3u
4.9 Halaman tambah Kata..........ccoooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiceeee e 131
4.10 Halaman RapOIt ...........coevevereees e e eeeevessainsssaeeeeeeeeaseeessesssennnneees 134
4.11 Halaman Tahap 5 .....cooooiiiiiee e 136
4.12 Pengujian dan Penggunaan SISteM ..........cceoiiiiviiiiiiiiiiiiiiiiieneeeeeeeeeen 713
4.12.1 DAta DIl AN@K ...cevviiiiiiiiiiiii ettt 137
4.12.2 Hasil Uji Coba SISteM .........covveeiiiiee e 139
4.12.2.1 Target Yang Ingin DiCapal........cceeeeeeeeeeeiiiiiiiiiiiiiiiinnnnns 139
4.12.2.2 Penggunaan SiSteM ......ccccuveeeieeeeeieiiieeeeeeeiiiiii s 139
BAB V PENUTUP ..ottt ettt a e e e st eessneseeeeeeeens 152
DAFTAR PUSTAKA ettt sttt e e e e ettt e e e e e s nnnn e e e e ennseeeeas 153

Xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Tampilan Awal Delphi7 ..o 52
Gambar 2,2 Jendela Utama Delphi7.........coeeiiieeiiiiiiccciiceeeee e 53
Gambar 2.3 ODJeCt Tre€ VIEW ......covvuiiieeeece e 54
Gambar 2.4 ODjJEeCt INSPECION .............. e e et ee e e e e e eeanes 55
Gambar 2.5 Form Aplikasi Delphi...........ccoooeiiiiiiiiiii e 55
Gambar 2.6  Komponen di Delphi ............ueceeieiiiiiiieiie e 58
Gambar 2.7 Pemilihan Tab Tabel ... 71
Gambar 2.8 Dialog New Tabel ... 72
Gambar 2.9 Design View dan DataSheet Vi€ .ee..euoiieeeeiiiiiiiiiieeieeeeeiin 72
Gambar 2.10 Dialog Primary Key Keyboards NOW .......uuearieeeiiiiiiiiinaneeeee 73
Gambar 2.11 Logo Macromedia Dreamweaver MX 2004 ........cc.coouuvuiiieeeennn. 74
Gambar 2.12 Start Page pada Fireworks MX 2004..........ccooiiiiiiiiinnneeeeiiiiiiinnnn. 74
Gambar 2.13 Tampilan Flash MX ... 79
Gambar 2.14 Simbol Entitas Kuat dan Entitas Lemah.................c..oooooeiiiiiinnnnn. 81
Gambar 2.15 SimBOI AHDUL ... 81
Gambar 2.16 Hubungan 1 to 1 (satu ke Satu) ..ccceeceeeieeiiiiieiiiiiieecciee e, 2.8
Gambar 2.17 Hubungan 1 to N (satu ke banyak).............cccccoeeiiiiiiiieciinnnnnn.. 82
Gambar 2.18 Hubunagn N to N (banyak ke banyak)............c.....cccceiiiieiiininnen, 82
Gambar 2.19 SImbBOl ENLAS .........coooiiiiemme i 83
Gambar 2.20 SiMDOI ArUS D@8 .............ewecemmmmreeeeeeeeeeeeetieeeteeeeeeeeeeaeeeieeeeennnns 84
Gambar 2.21 SIimbDOI PrOSES..........uiiiii et 84
Gambar 2.22 Simbol Penyimpanan Data .......cccccceooooiiiiiiiiiiniiieieiiiii e 85
Gambar 3.1 Blok Diagram Area Permasalahan..............ccc.oooooiiiiiiiiiiiineennnnn, 92
Gambar 3.2 KoNnteks DIagram ..........cooewmmmmmmeerrinaaeeeeeeeeeiiiiae e e e eeeeiniie s 93
Gambar 3.3 DFED IeVel L. 95
Gambar 3.4 DFD IeVel 5........i e 97
Gambar 3.5 Entity Relationship Diagram .....cccccc.coooiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeveeees Q9.
Gambar 3.6 Flowchart Daftar ..........cccooeeeeeeieii e 104
Gambar 3.7 Flowchart LOQiN.........c.uuiiceeeee e 105
Gambar 3.8 Flowchart Tahap | ........... e, 106
Gambar 3.9 Flowchart Tahap ........ccoooooemieiii e, 107
Gambar .10 Flowchart Tahap Hl........ccooceeeeeiiii e, 108



Gambar 3.11 Flowchart Tahap IV ......cooomiiieeeeeee e 109

Gambar 3.12 Flowchart EVAIUASI............. o eeeeniniaeeeeeiiiiiiiae e e e 110
Gambar 3.13 Flowchart RAPOIt........... ..o e e eeeie e e e 111
Gambar 3.14 Flowchart Tambah Kata ...........cccoeoiiiii 112
Gambar 4.1 Halaman JUU ...........ooeeiimei e 113
Gambar 4.2 Halaman ATUIAN ............oeee et e 114
Gambar 4.3 Halaman Daftar................commmmmeeeeeieeeiiiie e eeean 115
Gambar 4.4 Halaman LOQiN.........cooiiuuieceee e e e e aree e 115
Gambar 4.5 Halaman Utama............cooeumimumiiiiineeieeiiiiiii e 121
Gambar 4.6 Halaman Permainan Kata ..........cccccooviiiiiiiiniiiiiiiieeeeeeeee 125
Gambar 4.7 Halaman Evaluasi.............ccouuuiiiiiiiiiiiiiiiicceiii e 127
Gambar 4.8 Halaman Pilih Kata ... 128
Gambar 4.9 Halaman Jawab Benar ...........cccouuuiiiiiiiiiiiiiii e 129
Gambar 4.10 Halaman Jawab Salah...........cccceceeiiiiiiiiiii e 129
Gambar 4.11 Halaman KONfirMasi .............ieeeeemiiiiiiiiiiiiiiii s 130
Gambar 4.12 Halaman Tata Cara Tambah Kata cceeeeeeeoooveveeiiiiiiiineiiiiiiii. 131
Gambar 4.13 Halaman Tambah Kata ...........cccceeee oo 131
Gambar 4.14 Halaman Raport ..........coouuuioeeeiiiiie e eanan 134
Gambar 4.14 Halaman Tahap 5 ........cc.ouu e eeetieeeeei e e et e e eeaaieeeeean 136

Xiv



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 SIimbol FIOWChAIT...........oooi e 89
TADEI 3.1 ANBK ... e 100
Tabel 3.2 LOGIN oo 101
TADEI 3.3 KALA ...t ettt 101
Tabel 3.4 EVAlUAST .......ccoooiiiiiei e 102
Tabel 3.5 Kelompok Kata............ooiiiitmmmm e e 102
Tabel 3.6 Verifikasi Tahap ...........ooooimmmemii e 103
Tabel 3.7 Perkembangan Konsentrasi Subjek.l...............ccooooiiiiiiiiii 140
Tabel 3.8 Perkembangan perbendaharaan Kata Subjek................ccccceeeees 141
Tabel 3.9 Evaluasi Subjek | Tahap | .....cooooeeeiiiiii e 143
Tabel 3.10 Evaluasi Subjek | Tahap Il ... 144
Tabel 3.11 Perkembangan Konsentrasi Subjek I.............ccccoooiiiiiiniiiiiinnnn. 145
Tabel 3.12 Perkembangan perbendaharaan Kata Subjek.............cc........e..... 146
Tabel 3.13 Evaluasi Subjek Il Tahap | ... 148
Tabel 3.14 Evaluasi Subjek Il Tahap Il......ccoeeeiiiiiiiiii e, 148
Tabel 3.15 Perkembangan Subjek | dan Subjek lo........cooooiiiiiiiiiiie, 149

XV



ABSTRAK

Metode Glenn Doman merupakan salah satu metodgabef@mbaca pada
balita, dan saat ini metode Glenn Doman sanganalgi oleh masyarakat kita dalam
mengajarkan putra-putri mereka membaca diusia ysamgat dini. Bahkan tidak
sedikit dari mereka yang rela mengeluarkan banyaiguwntuk mengikut sertakan
putra-putri mereka kursus membaca dengan metoden@Gleman akan tetapi metode
tersebut masih diterapkan secara manual dan bedtkonputerisasi kalaupun ada,
aplikasi ini masih menggunakan bahasa Inggris yd&ogang kondusif bagi
masyarakat Indonesia dan tentu saja masyarakanhésd@o merasa enggan untuk
menggunakan aplikasi tersebut.

Akan tetapi dalam penerapan metode glenn domag yemggunakan media
kertas atau sering disebut kegiatan flash carceletsmengalami banyak kendala
yang diantaranya banyak orang tua yang merasa $Seaipat membuat kartu-kartu
tersebut terutama bagi orang tua yang mempunyaiaiakesibukan dan yang kedua
terjadi kejenuhan atau kebosanan pada anak.

Untuk mengatasi kendala-kendala tersebut maka pekhnya perubahan dari
media kertas ke media pc yang dirasa sangat memlok@atdm penerapan metode
glenn doman, hal tersebut juga berdasarkan penelisikologi dari Jerman bahwa
komputer dapat melatih konsentrasi pada anak dpat denengatasi kejenuhan pada
anak Selain itu, pc saat ini bukan lagi menjadi baraarggkah dan merupakan barang
hampir wajib yang hampir semua orang mempunyaieygngga pengubahan media

tersebut semakin memungkinkan untuk direalisasikan.
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Selain itu aplikasi ini juga menambahkan fasili@®ana user dapat bermain
atau belajar dengan menggunakan kata-kata yangirikan sehingga kata-kata yang

terdapat dalam aplikasi ini dapat berkembang.
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ABSTRACT

The method of Glenn Doman is one of the readiethod to childern under
five and method of Glenn Doman is very be fond wf ®ociety now in teaching their
childern to learn reading in early old year oflddin. Even not the least of them
willing to spend much money to include their chitiden reading course by using
Glenn Doman, method but that method still applaratin manual and not
computerization yet. This application still usinghdlish that less conducive to
Indonesian have a feel of disgust to use its agipdio.

Nevertheless, in the application of Glenn Domanhoétthat use paper media
or aften called flash card activity that have mowégtacle, many parents that feel
didn’t have time to make cards, especially for ptgehat have many activity and the
childern feel surfeit or boredom.

To overcome that obstacle, it is need to be chdrgya letter media to pc
media that felt very helpful in application of GleBoman method, it is also based on
psychology research from Germany that computer tcaim the concentration of
childern and can overcome the surfeit to childBesides, now pc not become scarce
goods and it is become goods tah almost all of leespould be have it, so the
changing of it media become impossible to be redliz

Besides, this application is also add facilitiefiere the user can play and

learn by using words that they want so the wordkimapplication can be developed.
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BAB |

PENDAHULUAN

I.1 Latar Belakang

Anak adalah aset bagi orang tua dan di tangargtrralah anak-anak tumbuh
dan menemukan jalan-jalannya. Saat anak tumbuhbeéakembang, anak begitu
lincah dan memikat. Namun mungkin banyak dari parangtua yang belum
menyadari bahwa sesungguhnya dalam diri si kegihde perkembangan potensi

yang kelak akan berharga sebagai sumber daya manusi

Dalam lima tahun pertama yang disebut "The Goldezary” , seorang anak
mempunyai potensi yang sangat besar untuk berkemmPaa usia ini 90% dari fisik
otak anak sudah terbentuk. Karena itu, di masa-rmlsd anak-anak seyogyanya
mulai diarahkan. Karena saat-saat keemasan irk a#tan terjadi dua kali, sebagai
orang tua yang proaktif benar hal-hal yang berkendengan perkembangan sang
buah hati harus diperhatikan karena anak merupak@mah Allah. Mendidik anak
pun tidak terbatas dalam satu perkara saja tanpeanpelainnya dan salah satu

perkara tersebut mendidik anak sejak dini.
Urgensi mendidik anak sejak dini juga banyak disiedoudalam Al Qur'an :

S R N A PR
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Hai orang-orang yang beriman, peliharalah dirimurd&eluargamu dari api
neraka yang bahan bakarnya adalah manusia dan batnjaganya malaikat-
malaikat yang kasar, keras, dan tidak mendurhakdabAterhadap apa yang
diperintahkan-Nya kepada mereka dan selalu menganapa yang diperintahkan.
(QS. At-tahrim ayat 6)

Islam mengajarkan bahwa perhatian pada keluarga padimnya dan anak
pada khususnya merupakan langkah yang mesti diktem&arena perhatian kepada
keluarga dan anak merupakan salah satu langkak mr@nyelamatkan generasi dari
siksanaan neraka. Demikian firman Allah yang digaktman Allah dalam Surat at-
Tahrim [66] ayat 6:

Berkaitan dengan Q.S at-Tahrim ayat 6 di atas idliAbi Thalib mengatakan
bahwa cara untuk menyelamatkan keturunan (anak)agameraka adalah melalui
melalui pendidikan.10 Dalam ungkapan berbeda médndah memberikan tuntunan
kepada anak karena merupakan pekerjaan yang tidg&nr Allah mengganjarnya
dengan surga. Sebaliknya mentelantarkan pendidikarak sama dengan

menjerumuskan mereka ke neraka. Dalam kaitan iNkh saw bersabda:

e oy g L GELaE Of 1 S22 800 B & Uiy ol
“Seseorang yang mendidik anaknya adalah lebih bdékipada ia bersedekah
dengan satu sha”(HR At-Tirmidzi).

Pendidikan merupakan pilihan tepenting utama bagkakarena lewat
pendidikanlah masa depan anak ditentukan. Namuiik@dempatut dinyatakan bahwa
mendidik anak bukan perkara mudah karena itu méndithk tidak dapat dilakukan

secara sambilan. Diperlukan kesungguhan hati ddajabeterus menerus dalam

melakukannya. Jika setiap kewajiban agama membatullaktu dan pembelajaran



serta biaya dalam menjalankannya demikian halnysate mendidik anak. Karena
itulah menjadi kewajiban setiap orangtua untuk negykan diri sebaik-baiknya
dalam mendidik anak.

RNSAR] m\fg.f 7l mb}@f ol 51 aJ)M}s g 3y ;;y. J}f

"Tidaklah seorang anak yang lahir itu kecuali daldreadaan fitrah. kedua
orangtuanyalah yang menjadikan ia yahudi, nasraam dhajusi’(HR. Muslim)

Pemahaman hadits ini adalah, bahwa sang anak,njigmpunyai kedua
Muslim yang baik, mengajarkan kepada dirinya pp#ginsip Iman dan Islam, maka
sang anak akan tumbuh dalam akidah Iman dan Idl@an. inilah pengertian dari
faktor lingkungan rumah.

Salah satu hal yang perlu yang perlu diasah sejakdini adalah kemampuan
anak dalam membaca karena membaca merupakan salafusgsi tertinggi otak
manusia dari semua makhluk hidup di dunia ini, @umanusia yang dapat membaca.
Membaca merupakan fungsi yang paling penting dadladup dan dapat dikatakan
bahwa semua proses belajar didasarkan pada kemamperabaca. Seperti halnya
dalam pandangan Islam bahwa Nabi Muhammad S.A.Wgamgarkan pengikut-
pengikutnya belajar membaca sebagai kunci iimu @eigian atau kunci untuk
mempelajari bidang-bidang keilmuwan, hal ini digidlan dalam surat Al-alaq ayat 1-
5 yang merupakan surat yang pertama kali turun loigherantara malaikat Jibril,

Surat tersebut berbunyi :

Ao Al psNTEES T3 i gle G ¥ Gle 616 ol



‘ Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang Ndadan, Dia telah
menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacat@m Tuhanmulah yang Maha
pemurah, Yang mengajar (manusia) dengan perantkadam, Dia mengajar kepada
manusia apa yang tidak diketahuinya”. (Q.S. Al-ala§).

Dengan ayat ini, Allah swt mau menunjukkan bahaveamivaca itu penting
dalam kehidupan kita. Membaca dapat menambahkan piemgetahuan dan dengan
membaca kita menjadi orang yang berilmu.

Pada tahun 1961, satu tim ahli dunia yang terdiis,adokter, spesialis
membaca, ahli bedah otak dan psikolog mengadakaelipan "Bagaimana otak
anak-anak berkembang?". Hal ini kemudian berkembagwjadi satu informasi yang
mengejutkan mengenai bagaimana anak-anak belgiaryang dipelajari anak-anak,
dan apa yang bisa dipelajari anak-anak.

Hasil penelitian juga mendapatkan, ternyata analg yaedera otak-pun dapat
membaca dengan baik pada usia tiga tahun atau nelnla lagi. Jelaslah bahwa ada
sesuatu yang salah pada apa yang sedang terjddiapak-anak sehat, jika di usia ini
belum bisa membaca.

Metode Glenn Doman merupakan salah satu metodgabehembaca pada
balita, dan saat ini metode Glenn Doman sanga&hakgi oleh masyarakat kita dalam
mengajarkan putra-putri mereka membaca diusia ysarmgat dini. Bahkan tidak
sedikit dari mereka yang rela mengeluarkan banyaiguwntuk mengikut sertakan
putra-putri mereka kursus membaca dengan metoden@eman akan tetapi metode
tersebut masih diterapkan secara manual dan beldkonputerisasi kalaupun ada,
aplikasi ini masih menggunakan bahasa Inggris y&oagang kondusif bagi
masyarakat Indonesia dan tentu saja masyarakanhésdo merasa enggan untuk

menggunakan aplikasi tersebut.



Akan tetapi dalam penerapan metode glenn domag yemggunakan media
kertas atau sering disebut kegiatan flash carcelbetsmengalami banyak kendala
yang diantaranya banyak orang tua yang merasa $eailpat membuat kartu-kartu
tersebut terutama bagi orang tua yang mempunyaiaiakesibukan dan yang kedua
terjadi kejenuhan atau kebosanan pada anak.

Untuk mengatasi kendala-kendala tersebut maka pekhnya perubahan dari
media kertas ke media pc yang dirasa sangat memigatm penerapan metode
glenn doman, hal tersebut juga berdasarkan pemejitsikologi dari Jerman bahwa
komputer dapat melatih konsentrasi pada anak dpat denengatasi kejenuhan pada
anak Selain itu, pc saat ini bukan lagi menjadi baraarggkah dan merupakan barang
hampir wajib yang hampir semua orang mempunyaieyengga pengubahan media

tersebut semakin memungkinkan untuk direalisasikan.

[.2  Rumusan Masalah
Bagaimana membuat aplikasi pembelajaran memlztagnak menggunakan

metode glenn doman ?

[.3 Batasan Masalah
Pembatasan masalah pada penelitian ini adalah:
1.3.1 Pembelajaran yang dilakukan adalah belajar memketezatau kalimat.
1.3.2 Materi pembelajaran dikhususkan untuk anak usiautns2 tahun dan
umumnya untuk semua anak yang belum bisa membaca.
1.3.3 Aplikasi dibuat dengan bantuan program delphi daraotess.
1.3.4 Kata / kalimat yang disimpan ddatabase mengaju kepada panduan

pembelajaran metode Glenn Doman.



1.3.5 Kata / kalimat yang ada dapat ditambah oleh perggatuk mengembangkan
aplikasi.
1.3.6 Subjek penelitian ada dua orang

1.3.7 Output audio didapat dari hasil rekaman suara nianus

[.4. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1.4.1 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat aplikesmbelajaran membaca
anak dengan metode Glenn Doman menggunakan anta wsual dan berbahasa
indonesia.

Perancangan aplikasi ini menggunakan pemrogramsualviyaitu Delphi 7
akan memberikan tampilan yang menarik bagi anakigga dapat menarik perhatian
anak dan tentu saja akan memberi kemudahan bagidai@am mencerna apa yang
diajarkan dalam aplikasi ini.

1.4.2 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan adalah kemudahan bagi gorara untuk
mengimplementasikan metode Glenn Doman pada analdsm@gan harga yang
terjangkau dan praktis tanpa perlu memotong daruhlisetiatas kertas.

Disamping itu manfaat yang didapat adalah meng&&silala-kendala yang
terdapat dalam metode Glenn Doman karena saat &tode Glenn Doman
merupakan salah satu metode belajar membaca yagity HEmnyak diminati oleh
sebagian besar masyarakat kita dalam mengajarkairaarak mereka kemampuan

membaca diusia yang sangat dini dan dalam waktg gangat singkat.



I.5 Sistematika Penulisan

Untuk pembahasan mengenai realisasi proyak akihdtijelaskan berdasarkan
sistematika sebagai berikut:
BAB | : PENDAHULUAN
Bab ini membahas tentang latar belakang, tujuatasha masalah, metodologi dan
sistematika studi.
BAB Il : TINJAUAN PUSTAKA
Berisi tentang acuan pembuatan proyek akhir dan pemunjang yang mendukung
dalan perencanaan dan pembuatan Proyek Akhir ini.
BAB Il : PERENCANAAN DAN PEMBUATAN PERANGKAT LUNAK
Pada bab ini akan dibahas desain dan cara kerjapéasi belajar membaca pada
anak dengan menggunakan metode Glenn Doman
BAB IV : PENGUJIAN DAN ANALISA
Bab ini membahas tentang permasalahan yang diadgkah laporan tugas akhir
berupa implementasi tabel dan pembuatan program
BAB V : PENUTUP
Merupakan penutup yang meliputi kesimpulan dannstgehadap proyek akhir yang

telah dibuat.



BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

2.1 Membaca
Membaca merupakan salah satu upaya terbaik untuknbamu
perkembangan otak anak :

1. Membaca merupakan salah satu fungsi tertinggi otakusia (dari semua
makhluk hidup di dunia ini cuma manusia yang bisaniaca).

2. Membaca merupakan salah satu fungsi penting dattuphidapat dikatakan
bahwa semua pross belajar didasarkan pada kemampmmabaca.

3. Berkat kemajuan dalam penelitian otak, kita tahlm@Emembaca cerita bagi
anak mempunyai manfaat intelektual, emosional dmsik, fyang dapat
meningkatkan perkembangan anak.

4. Dengan tumbuh dan berkembangnya minat baca padaam#ak, minat
belajarnya pun akan menjadi tinggi, sehingga katangtua mampu
mengantarkan anaknya menjadi gemar membaca, mala ekan mampu
belajar secara mandiri.

2.1.1 Membaca Berdasarkan Prespektif Islam

Membaca adalah awal mulanya suatu ilmu pengetahaknologi, seni,
dan keberhasilan manusia. Perintah membaca disgbatklam Al-Qur'an surat

Al-Alaq ayat 1-5 yang berbunyi :
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“ Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang NMaican, Dia telah
menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacatidn Tuhanmulah yang
Maha pemurah, Yang mengajar (manusia) dengan parant kalam, Dia
mengajar kepada manusia apa yang tidak diketahutingaS. Al-alaq 1-5).

Ternyata ayat yang turun kali pertama itu, mengagd perintah
membaca. Dengan ayat ini, Allah swt mau menunjukkahwa membaca itu
penting dalam kehidupan. Membaca dapat menambahkanpengetahuan dan
dengan membaca dapat menjadi orang yang berilmto@aya dengan membaca
surat khabar hari ini, berbagai berita yang addatim ataupun luar negara dapat
diketahui. Apalagi sekiranya membaca buku, pagtemieh lebih banyak ilmu
lagi.

Di negara-negara maju, kanak-kanak sebaya sudab dkengan berbagai
jenis buku. Buku yang dibaca bukan saja buku-bugdtac ataupun komik tetapi
juga buku-buku ilmu pengetahuan. Itu sebabnya amak-tersebut menjadi anak
yang cerdik pada usia muda. Tanpa membaca, segeakan ketinggalan zaman.
Oleh itu, jadikanlah membaca sebagai hobi dan mg#hagai sahabat.Mari kita
perhatikan maksud lengkap ayat ini, “Bacalah der{gaamyebut) nama Tuhanmu
yang menciptakan.” Di sini perintah membaca dihgkam dengan nama Tuhan
yang menciptakan. Ini bermaksud ketika kita memp#&da perlu selalu ingat
kebesaran Allah swt yang menciptakan
ilmu yang tidak terhingga banyaknya.

Allah yang memerintahkan kita membaca itu adalabhafu yang
menciptakan manusia daripada segumpal darah. Bakaga bagi ‘segumpal

darah’ adalah al-Alaqg. Daripada perkataan inilam&aaurah ini diambil.
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Bagi menceritakan asal-usul manusia, Quran menygdngan cara yang
berbeda-beda. Dalam beberapa ayat yang lain, disebunanusia diciptakan
daripada tanah. Sedangkan ayat yang kita bacaeingatakan manusia diciptakan
daripada segumpal darah.

Ayat yang mengatakan manusia diciptakan daripadahtamaksudnya
adalah manusia pertama yaitu Nabi Adam as. Bagusiarselepas Nabi Adam as
berasal daripada segumpal darah. Segumpal daramaksudnya janin yang
dihasilkan daripada pernikahan antara seorang ldéakperempuan.

Tanah ataupun segumpal darah adalah benda-bendp rgadah dan
menjijikkan. Kalau begitu, bererti manusia berasilripada sesuatu yang
menjijikkan. Oleh itu, manusia tidak boleh bersilsgnbong. Sehebat mana pun
manusia, dia hanya berasal daripada tanah. Suatunduati, kita semua akan
kembali menjadi tanah. Yaitu apabila kita meningdjiahia, kita pasti dikuburkan
dalam tanah. Tubuh kita akan dimakan oleh binatgagy ada dalam tanah,
sampai akhirnya tubuh kita reput dan

Melalui ayat ini, Allah swt mengulangi perintah maaca. Allah swt
seakan-akan mengatakan bahawa membaca tidak cilkipkdn sekali sahaja.
Ulama Indonesia yang terkenal, Dr. M. Quraish Shih@engatakan setiap kali
kita mengulangi bacaan, pasti menemui sesuatu lgang dalam buku yang kita
baca. Dengan itu, semakin sering kita membaca, lsamzanyak yang kita
ketahui.

Sekiranya perintah membaca dalam ayat pertama wliglan dengan
Tuhan yang menciptakan, maka perintah membaca kedga ini dihubungkan
dengan Tuhan yang maha pemurah. Ketika Allah swiciptakan makhlukNya,

Dia turut menyediakan keperluan-keperluan yang mianwyperlukan. Kita
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diciptakan Allah swt, lalu Allah swt menyediakarawa untuk bernafas. Kita perlu
makan untuk hidup, lalu Allah menumbuhkan tumbwindiuhan yang
menyediakan makanan bagi kita. Kita perlukan pakdiagi melindungi tubuh
daripada perubahan cuaca, lalu Allah menyediakababai-bagai bahan yang

dapat dijadikan pakaian. Betapa baiknya Allah kegdth makhluk-makhlukNya.

2.2Metode Glenn Doman

Metode Glenn Doman merupakan salah satu metamelasi yang kini
mulai banyak dipraktikkan oleh banyak orang tualaBametode ini stimulasi
dilakukan secara terus-menerus oleh orang tuanyatibalita secara langsung ada
di bawah pengawasan orang tua. Dengan cara ini gkden selalu terjalin
hubungan yang harmonis antara orangtua dan bislétode Glenn Doman selalu
memandang balita dengan cedera otak maupun balitaah sebagai balita yang
potensial.

Metode ini melakukan semacameformatting pada otak anak-anak,
mendaya gunakan bagian otak yang sehat dengan rkankbunal baru di otak
sehingga bisanembypasdagian otak yang rusak. Serangkaian gerak dasar ya
harus dilakukan merayap dan merangkak untuk melkacaliran darah ke kaki
dan tangan yang kerap bertemperatur lebih rendsndingkan suhu di tubuh. Ini
juga untuk mempererat sambungamtral nervous systedanperipheral nervous
systemyang kadang sekrup penghubungulgd (too lose)atau terlalu keragoo
tight) sehingga kelenturan geraknya berkurang.

Dasar teori yang digunakan dalam metode ini adatetni kelompok
nurture atau behaviorism Sejak itu banyak sekali program dibuat, program i

melakukan manipulasi motorik andkain damagedengan cara mereka dilatih
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dengan beragam gerakan yang dipercayai akan marangsruktur otak. Upaya
Glenn Doman diteruskan oleh anaknya Jannet Domag y@embuat program
bayi membaca menggunakéash card Ini dasarnya sama bahwa inteligensia bisa
dipengaruhi dari luar.

Tapi temuan-temuan terakhir karena pesatbsan researchdiketahui
bahwa setiap anak itu mempunyai kondisurobiologismasing-masing yang bila
ternyata diluar batas-batas normal membutuhkamlpegan agar ia mampu siap
saat harus menjalankan sekolah ddseahool readiness)Metode ini merupakan
sebagian dari intervensi dini. Metode ini di Ameri#iberi namdarly Head Start
Metode Intervensi dini diberikan untuk anak-anak yanghgatami keterlambatan
maupun ketidakan harmonisan tumbuh kembang (figp&ikologis, sosial,
emosional, kognitif dan sebagainya).

2.2.1 Glenn Doman

Glenn Doman memperoleh gelar sarjana dalam bidenagitfisik dari dari
university of Pennsylvanipada tahun 1940. Sejak itu, beliau mulai memelopori
bidang studi tentang perkembangan otak anak. Reaman t1955, dia mendirikan
The Institute for the Achievement of Human Potédii®hiladelphia.

Di awal tahun 1960-an, pekerjadhe Institutedalam menangani anak-
anak yang cedera otak telah menghasilkan penenardim@ tentang pertumbuhan
dan perkembangan tentang otak anak-anak normahn@mman telah hidup,
belajar dan bekerja dengan anak-anak yang bewsal dari 100 negara, mulai
dari yang berpendidikan tinggi sampai yang palimgnipif. Pemerintah Brazil
telah menganugerahkan gelar kehormatan atas jssay@ bagi anak-anak

diseluruh dunia.
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Glenn Doman adalah penulis buku-buku terlaris dari evolusi Kasih
SayangThe Gentle Revolution Seriegang terdiri darHow To Teach Your Baby
To Read, How To Teach Your Baby Math, How To Mityyour Baby’s
Intelligence, How To Give Yor Baby Encyclopedic oWledge, dan How To
Teach Your baby To Be Physically Supddia adalah juga penuli/hat To Do
About Your Brain-Injured Childyang merupakan panduan bagi para orangtua
yang memiliki anak-anak cidera otak. Hingga kinia dnasih mengabdikan
seluruh waktunya untuk mengajar para orang tuaatek-anak yang cedera otak
maupun normal.

Selama lebih dari lima puluh tahun, Glenn Dondani para ahli dalam
pertumbuhan otak anak di Institut telah membuktikednwa anak-anak yang
sangat muda usia mempunyai kemampuan belajar yamglg¢bih baik dari yang
pernah kita duga. Dia telah melakukan pekerjaamg ysmmgat mengagumkan ini,
suatu penyelidikan untuk mengungkapkan mengapa-amak yang baru lahir
sampai usia enam tahun dapat belajar lebih baiklel@ih cepat daripada anak-
anak yang lebih tua usianya, serta mengajarkan garsy praktis untuk
melakukannya. Sebagai pendifhe Institute for the Achievement of Human
Potential dia telah menciptakan program awal yang lengkap chenyeluruh
untuk perkembangan anak yang dapat dilakukan dahuneh setiap orangtua.

Ketika Glenn Doman memutuskan untuk memperbarku-buku dari seri
Gentle Revolutiorgia dibantu oleh putrinya, Janet Doman, dalam metiyg dan
memasukkan informasi tambahan yang diperolehnya miEmgalaman selama
empat decade sejak buku pertama diterbitkan.

Janet Doman adalah direktur ddite Institute for the Achievement of

Human PotentialSetelah menyelesaikan studinya dibidang zoologyu(ilentang



14

binatang) di University of Hull, Inggris, dan anpadogi fisik di University of
Pennsylvaniaja mendedikaskan dirinya untuk mengajarkan prograembaca
pada usia dini kepada orangtua di Institut tersebut

Janet menghabiskan waktu hamper dua tahurkatly Development
Association(Asosiasi Pengembangan Usia Dini) di Jepang, diantha membuat
program khusus untuk para Ibu. Setelah itu Janeibké ke Philadelphia untuk
memimpinThe Evan Thomas Instituteebuah sekolah yang unik untuk para Ibu
dan bayi-bayi mereka. Program pengembangan padalusiini merupakan cikal
bakal darilnternational Schooluntuk anak-anak yang lulus dari program awal
tersebut.

Janet menghabiskan hampir seluruh waktunya Hepdsan dengan
“Orangtua yang terbaik di dunia”, membantu merektuki menemukan potensi
terbesar dan terbaik dari bayi-bayi mereka, daermsdtmereka sendiri sebagai
guru.

Glenn Doman yang tahun 2008 ini akan genap lze®8 tahun, dalam
melanjutkan karyanya,ckini dibantu selain oleh ipytx Janet Doman, juga oleh
putra bungsunya Douglas Doman.

Douglas Doman menempati posisi sebagai walekdir dari The Institute
for the Achievement of Human Potential yang dibksardi kampus ayahnya serta
sejak kecil hidup bersama anak normal maupun aedé&ra otak dari yang ringan
sampai yang paling berat. Dalam kesehariannya Bsuglenfokuskan diri untuk
menggali bagaimana latihan fisik dapat membantu peebaiki jarngan saraf
yang rusak melalui perbaikan asupan oksigen kendaleak anak yang sangat
membantu kesembuhan anak-anak cedera otak, sartaksienalkan potensi anak

normal. Penemuan yang cukup mengagetkan bahwangmrhan anak normal
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melalui proses bergerak tanpa berpindah dalamipesientang, lalu meningkat
kemampuannya untuk tengkurapdan mulai merayap dengasisi silang,
kemudian ke proses berikutnya merangkak, jalankeéamudian lari adalah proses
yanwajib diketahui g tidak bisa dilompati. Anak-&ngang kurang merayap dan
merangkak umumnya akan mengalami masalah di kemuaa dan hampir
seluruh anak cedera otak tidak mengalami prosssitet.

Metode ini melakukan semacameformatting pada otak anak-anak,
mendaya gunakan bagian otak yang sehat dengan rkankbunal baru di otak
sehingga bisanembypasdagian otak yang rusak. Serangkaian gerak dasar ya
harus dilakukan merayap dan merangkak untuk melkacaliran darah ke kaki
dan tangan yang kerap bertemperatur lebih rendmndingkan suhu di tubuh. Ini
juga untuk mempererat sambungamtral nervous systedanperipheral nervous
systemyang kadang sekrup penghubungulge (too lose)atau terlalu keragoo
tight) sehingga kelenturan geraknya berkurang.

Dasar teori yang digunakan dalam metode ini ad&édaini kelompok
nurture atau behaviorism Sejak itu banyak sekali program dibuat, program i
melakukan manipulasi motorik anddtain damagedengan cara mereka dilatih
dengan beragam gerakan yang dipercayai akan marangsruktur otak. Upaya
Glenn Doman diteruskan oleh anaknya Jannet Domag y@embuat program
bayi membaca menggunakaish card Ini dasarnya sama bahwa inteligensia bisa
dipengaruhi dari luar.

Tapi temuan-temuan terakhir karena pesatomgan researchdiketahui
bahwa setiap anak itu mempunyai kondisurobiologismasing-masing yang bila
ternyata diluar batas-batas normal membutuhkamlpegan agar ia mampu siap

saat harus menjalankan sekolah dgsehool readiness)Metode ini merupakan
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sebagian dari intervensi dini. Metode ini di Amerittiberi namdarly Head Start
Metode Intervensi dini diberikan untuk anak-anak yanghgadami keterlambatan
maupun ketidakan harmonisan tumbuh kembang (fig&ikologis, sosial,
emosional, kognitif dan sebagainya).

Glenn Doman yang telah berusia 85 tahun, peiidie Institute for The
Achievement of Human Potentiai Philadelphia, puluhan tahun meneliti
perkembangan otak anak, khususnya anak yang terkedara otak. Dia
mengatakan bahwa otak anak, bahkan yang sudah atiibeeimisferektomi
(dibuang setengah fisik) otaknya pun masih bisa pugyai kemampuan sama
dengan anak dengan otak utuh.

Begitu pula praktisi Metode Glenn Doman, Irene F nigkar,
mengatakan bahwa otak anak sejak usia nol tahtilkahasejak dalam kandungan
di stimulus sehingga sel-sel otaknya berkembanggatencepat. Karena itu,
terdapat anak berumur 2,5 tahun sudah dapat merbb&oa

Perkembangan fisik otak yang sangat pesat terjada saat bayi lahir
hingga usia 18 bulan. Jika sewaktu lahir otak aakah sebesar 25 % dari otak
orang dewasa (sekitar 350 gram), pada usia 18 mildnanak berkembang dua
kali lipatnya. Otak anak terus berkembang dan pamar enam tahun sudah
mencapai 90% dari berat otak orang dewasa. Otalk akan mencapai
perkembangan 100 % pada umur 18 tahun (sekitddlbgtam).

Pada saat kelahiran, otak bayi mengandung 100 rnsi&h aktif. Ahli
neurobiologi dari Universitas California Berkele§arla Shatz, seperti dikutip
majalah Time (Februari 1997) menyebutkan, terdggda satu triliun sel glia
(perekat) yang membentuk semacam sarang untuk doegn dan memberi

makan sel aktif itu. Bahkan, menurut ahli psikolagiri Inggris, Tony Buzan,
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masing-masing sel aktif itu mampu membuat 20.00@bsmgan yang berbeda
dengan sel-sel lainnya.

Kemampuan otak anak luar biasa. Apalagi jika om@gmampu
memberi rangsangan maksimal pada otak, terutangginsia 18 bulan. Jika
tidak dirangsang, otak anak bisa menderita. Panalgiedari Baylor College of
Medicine pernah menemukan, otak anak akan meng@®dl - 30% dari ukuran
normal jika anak jarang diajak bermain atau disentu

Glenn Doman memberikan panduan napak tilas. yaitu htterning
(memanipulasi anggota badan dan kepala dalam gexa§ ritmit), merayap,
merangkak, stimulasi reseptif yang merangsang lipeaabaan, dan pendengaran
anak, kegiatan ekspresimasking (bernapas ke dalam masker oksigen untuk
meningkatkan banyaknya oksigen terhirup, yang dgexr meningkatkan aliran
darah di otak), berayun pada palang, dan kegiatawitgsi dan antigravitasi.
Intinya yaitu, pada prinsipnya metode yang diajarkalenn Doman adalah
menstimulasi otak secara maksimal untuk membuatbaéem-jembatan baru
menutupi bagian otak yang cedera.

2.2.2 Cara Kerja Metode Glenn Doman

Metode ini dilakukan secara bertahap, yaitu dengaenggunakan
beberapa alat media berui@sh card(kata yang ditulis pada karton putih dengan,
huruf ditulis dengan warna merah pada tahap 1-3atzap 4 huruf ditulis dengan
warna hitam menggunakan huruf kapital). Pengajan@mbaca pada anak ini
perlu dilakukan dalam beberapa tahap. Pertama gaimgan mengenalkan kata
maksimal tiga kali sehari dengan jumlah lima katial itu dilakukan dengan
duduk berhadapan antara ibu dan anak dengan jasaknfpai dengan 1.5 meter,

dalam mengajarkan anak dalam keadaaan rileks darberanainflashcard saat
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mem4lash dengan kecepatan tidak lebih dari 1 detik untaj tulisan dan gambar
karena dengan kartu yang yang cepat ini akan meatau kanan untuk bekerja
menerima informasi yang ada di flashcard, apahitialk selesai maka tunjukkan
rasa senang ibu dengan memuji, memeluk dan mencuoak, menflash
dilakukan setiap hari selama satu minggu, kemudétalah satu minggu diganti
dengan kata lain yang berbeda, begitu pula setaygutOrangtua ataupun terapis
terjun di dalam pengajaran tersebut. Tanpa adaéekataupun pemaksaan pada
anak. Pengajaran dilakukan dengan sambil bermaan agak dapat merespon
dengan baik apa yang telah diajarkan pada anabigrs
Dalam mengajar dengan menggunakan metode Glennaderdapat
beberapa tahap yaitu :
Tahap Pertama
Pada tahap ini anak mulai diajarkan membaca demgyanggunakan
hanya lima belas kata saja. Jika anak anda meragel4j kata ini, dia sudah siap
untuk melangkah ke perbendaharaan kata-kata la@in.Ke-15 kata-kata pertama
terdiri dari kata-kata yang paling dikenal dan pgldekat dengan lingkungannya
yaitu nama-nama anggota keluarga, binatang petiharmakanan kesukaan, atau
sesuatu yang dianggap penting untuk diketahui sdelg anak.
a. Hari Pertama
- Pengenalan 5 kata sederhana, misalnya : susundota, papa, celana.
— Tidak usah menjelaskan apa-apa.
— Bahan belajar ini akan diulang sebanyak 3 kali dengarak waktu
minimal 1,5 jam.
b. Hari Kedua

— Pengulangan 5 kata di hari ke | sebanyak 3 kali
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- Kemudian akan ditambah 5 kata yang baru
— Penambahan 5 kata yang baru ini juga diulang setie®kali.
c. Hari Ketiga

— Pengulangan 5 kata di hari | sebanyak 3 kali

— Pengulangan 5 kata di Hari Il sebanyak 3 kali

- Kemudian akan ditambahkan 10 kata yang baru, nyiaaln

— Penambahan 5 kata yang baru ini juga diulang selie®kali.

d. Hari Keempat, Kelima, dan Keenam
- Mengulang 15 kata seperti hari ketiga, tidak adaapgahan kata-kata
baru
e. Hari Ketujuh

Beri kesempatan pada anak untuk memperlihatkan jkemaya :

— Pilih kata kesukaannya

— Pilih 2 kartu yang sudah pernah dimainkan. Misalkgatu “apel” dan
“pepaya’. Pegang kedua kartu tersebut di tangararkatan kiri anda,
kemudian tunjukkan halaman tulisan kata “apel” da@paya” di depan
anak anda.

- Mintalah anak mengambil salah satu nama kartu, Inyiaa lbu
mengatakan, “Yang mana apel ?”

— Jika anak tersebut menunjujkkan kata yang benastikan Ibu gembira
dan tunjukkan kegembiraan anda dan ika anak tidakmerikan jawaban
atau salah, tunjukkan kata yang benar dan terysidaprannya.

Tahap Kedua
Pada tahap ini anak akan mulai diajarkan membangatke menggunakan

sekitar 20 kata 'diri' karena anak memang mula-mm&mpelajari badannya
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sendiri, misalnya: tangan kaki gigi jari kuku lutoiata perut lidah pipi kuping

dagu dada leher paha siku hidung jempol rambut.bibi

Dari 3 kelompok kata masing-masing 5 kata di taba@l, ambil masing-

masing 1 kata lama dan tambahkan dengan 1 katadbtaiap kedua.

Dari 20 kata baru pada tahap kedua, ambil 10 katajadikan 2 kelompok

kata masing-masing 5 kata

Jadi sekarang, 3 kelompok kata dari tahap pertaang gudah ditambah kata-
kata baru dan 2 kelompok kata baru dari tahap keskldngga ada 5
kelompok kata atau 25 kata

Lakukan seperti tahap pertama

Setelah 5 hari ganti 1 kata dari masing-masingrkptik dengan kata baru,
sehingga anak mempelajari 5 kata baru.

Setelah itu setiap hari ganti 1 kata lama dari ngasiasing kelompok data
dengan 1 kata baru. Dengan demikian setiap hak ae&jar 5 kata baru

masing-masing satu dalam setiap kelompok kata, d&ata lama diambil

setiap harinya.

Setelah 20 kata tersebut diajarkan kemudian lakukarluasi seperti pada

tahap pertama

Tahap Ketiga

Sampai tahap ini, baik orang tua maupun anak haalakukan permainan

membaca ini dengan kesenangan dan minat besatlaimdgsmhwa anda sedang

menanamkan cinta belajar dalam diri anak anda, Kecintaan ini akan

berkembang terus sepanjang hidupnya. Lakukan peamani dengan gembira

dan penuh semangat.
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— Terdiri dari nama-nama benda di sekeliling anakaskbih dari 2 suku kata,
misalnya: kursi, meja, dinding, lampu, pintu, taaggndela, dl|

— Gunakan cara pada tahap kedua dengan setiap haainthah kata baru dari
tahap ke tiga

- Setelah kata benda, masukkan kata milik, misalpyréng, gelas, topi, baju,
jeruk, celana,sepatu, dll.

- Setelah itu masukkan kata perbuatan, misalnya: lqudderdiri, tertawa,
melompat, membaca, dll

- Pada tahap kata perbuatan , agar lebih menarikbisamenunjukkan kata
tersebut, anda praktekkan sambil katakana 'lbu medd, 'kakak melompat’,
dsb

- Setelah 20 kata tersebut sudah diajarkan kemudiarkdn evaluasi seperti
pada tahap pertama

Tahap Keempat

— Tunjukkan kata demi kata seperti tahap sebelumalyagabungkan misalnya
'ini' dan kata 'bola’ menjadi 'ini bola'.
— Lakukan beberapa kali setiap hari.
Tahap Kelima
Setelah anak menguasai 50 sampai dengan 150 Matea anak mulai
belajar membaca dengan buku ataupun sebuah cent dibuat berhubungan
dengan kata yang telah dikuasai.
2.2.3 Dua faktor dalam mengajar Glenn Doman
Dua faktor yang sangat penting dalam mengajar anak

a. Sikap dan pendekatan orang tua
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Syarat terpenting adalah, bahwa diantara oramglém anak harus ada
pendekatan yang menyenangkan, karena belajar mamibaerupakan
permainan yang bagus sekali. Belajar adalah:

- Hadiah, bukan hukuman
- Permainan yang paling menggairahkan, bukan fgeker
- Bersenang-senang, bukan bersusah payah
- Suatu kehormatan, bukan kehinaan
b. Membatasi waktu untuk melakukan permainan ini sgdan betul-betul

singkat, hentikan permainan ini sebelum anak itdise

2.3 Komputer Bagi Anak-Anak

Komputer saat ini memang sudah menjadi kebutskhari-hari dan pada
dekade mendatang akan berperan jauh lebih besatdign kehidupan kita. Bagi
anak-anak, komputer merupakan salah satu dari kangdia pengisi waktu luang
yang tersedia di rumah. Mereka memiliki perhatiaug komputer sebagaiman
terhadap televisi dan radio. Anak-anak sekarangfsterbiasa dengan kemajuan
teknologi.

Banyak orangtua kuatir bahwa anaknya akan meriatiigihan dalam
menggunakan teknologi tersebut, namun hal ini tidecalasan. Berbagai
penelitian menunjukkan bahwa anak kecil yang sdteainya bermain komputer
tetap bisa bersosialisasi. Pada umumnya mereka likietmyak teman, aktif
berolah raga dan keingintahuan yang besar pada peemgetahuan. Semua itu
menunjukkan bahwa anak masih berinteraksi dengaradiyata. Namun, adalah
sangat penting untuk mendidik anak agar memililgaraanggung jawab dan

memanfaatkan media dengan sebaik-baiknya.
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2.3.1 Komputer Itu Menyenangkan

Hal yang penting adalah anak perlu dibimbing dal®rmain komputer,
mendampingi dan bermain bersama-samadengan méfek itu isi permainan
perlu diperhatikan serta media tempat transferAydikasi komputer bagi anak
keci dan usia tertentu dapat memberikan banyak kgkiman pada mereka untuk
belajar dan bermain.

Multimedia dapat menyediakan informasi yang dikerdatam berbagai
cara sehingga memberi kesan bagi anak-anak. Kddaiayig berupa gambar,
film pendek, tulisan, teks yang bersuara, bunyiyimm atau nada. Sesuatu yang
tadinya sulit menjadi sulit menjadi lebih mudahukntlimengerti jika disajikan
dalam bentuk gambar. Keuntungan lain dari aplikasnputer untuk anak-anak
adalah interaktif. Anak-anak dapat memilih secagbas dan mandiri kapan akan
belajar sesuatu.

Anak-anak juga dapat menentukan kecepatan atawtgmsendiri dalam
bermain komputer. Ini berbeda dengan radio danvigéleyang begitu saja
menayangkan acara-acaranya dimana temponya tiget desetel sesuai dengan
kemampuan atau keinginan anak. Tidak jarang masalatiapat menyebabkan
rangsangan untuk terus fokus pada acara itu, sgdinga anak dibiarkan
menonton televisi selama berjam-jam maka lama-kagamakan timbul gangguan
pada konsentrasi dan bisa membuat anak menjadiageliAplikasi komputer
untuk bermain dan belajar yang dirancang baik lbagk-anak dapat digunakan
tanpa terdesak oleh waktu. Anak-anak dapat begadiasela-sela permainan dan

pergi berpetualang bersama pahlawan komputer.
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2.3.2 Komputer Dapat Membentuk Rasa Percaya Diri

Komputer tidak menyalahkan dan bahkan tidak mengtédn pada
waktu seseorang melakukan kesalahan. Anak dapatteenerus berlatih hingga
berhasil melakukan sesuatu. Wolfgang Bergmann,asgopsikolog anak dan
keluarga dari Jerman, telah menyelidiki bahwa a@k yang memiliki
kelemahan dalam konsentrasi dan belajar dapatasdgekembang baik dengan
bermain komputer.

Seorang anak yang memiliki kelemahan dalam beldgr sulit untuk
mengikuti pelajaran di sekolah (sehingga harus mketigsekolah khusus / luar
biasa) sebenarnya tidak memerlukan rasa kasihapeaiindungan, karena justru
akan semakin meyakini bahwa dia berbeda dengan lanmakya dan akhirnya
semakin tidak percaya diri. Sementara itu, dalamiadunaya terdapat atuan
sendiri yang menganggap semua anak tanpa keceahasuk yang memiliki
kelemahan tersebut,mampu membaca dan menulisn$&el&omputer juga dapat
menolong anak-anak yang hiperaktif : Anak-anaketeus dapat berlatih untuk
berdisiplin dengan bermain komputer melalui suatiacyang tidak pernah
dilakukan sebelumnya. Komputer dapat membentuk naeaaya diri dan
membuat anak-anak menjadi cerdas. Orangtua hamya mpeasukkan informasi
yang benar ke dalam komputer
2.3.3 Anak Dapat Memulai Mengenal Komputer

Di Amerika Serikat terdapat aplikasi komputer bdgiyi-bayi berusia
mulai dari enam bulan . Bayi-bayi tersebut dap#jae mengenali warna, bentuk
atau bagian dari tubuh. Tapi seperti halnya telesisak-anak pada usia tersebut
hanya dapat menonton layar monitor secara paspataranyak belajar atau

mengambil manfaatnya. Seorang anak lebih baik niielisiedunianya dengan



25

meraba dan memegang / menggenggam daripada magdwirhonitor berwarna
yang berkedip-kedip.

Anak-anak yang berusia dua, tiga tahun, yang seneljhat orangtuanya
di rumah duduk di depan komputer, sering juga teutarik. Dengan dipangku,
anak kita dapat memainkamousedengan tangannya. Kini ada juga aplikasi
komputer bagi anak berusia mulai dua tahun. Dalalikasi itu ditampilakan
sebuah cerita yang dapat meningkatkan kemampuan perbatikan dan
konsentrasi. Secara bersamaan anak juga belajarcdehn motorik dengan
menggerak-gerakkamouse Apakah anak telah dapat dibiarkan mengoperasikan
komputernya sendiri tergantung apakah anak tersedah menunjukkan rasa
ingin tahu yang besar. Begitu anak tertarik padapuaer, tidak diragukan lagi,
anak tersebut dapat dibiarkan asyik derigayboardnya.

Pada prinsipnya, bicarakan dengan anak apa yajagliter layar monitor.
Orangtua dapat menceritakan apa kaitannya dengditase Jika dari komputer
anak mengalami pertualangan di sebuah peternakag kunjungilah peternakan
yang sebenarnya, dan tunjukkan pada anak bagaibeariek binatang ternak di
dunia nyata.

Komputer selalu hanya bisa menjalankan satu darydiakemungkinan
permainan. Komputer tidak dapat menggantikan peangah seorang anak
bermain dengan anak lainnya. Tentu saja pentingvédaanak harus banyak
bergerak dengan berlarian kesana kemari, bermaibei@lahraga. Oleh sebab itu
sebagai permulaan, cukuplah setengah jam di dejrapuer.

Untuk anak prasekolah dan anak sekolah dasar baeyd&pat program
aplikasi komputer. Anak dapat mengulang pelajaramgytelah di dapat denagn

bermain. Jika permainan dirancang dengan baik, #dak akan merasa bahwa
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dirinya sedang belajar. Perbedaannya, dalam duomputer yang berwarna

memang tidak ada papan tulis berdebu, bau kapig dtiain mengangkat jari

telunjuk.

2.3.4 Aplikasi Komputer Yang Baik Untuk Anak-Anak

Banyak orangtua memerlukan resep jitu : Berapa ls@oaang anak dapat
bermain komputer yang sesuai dengan usianya? Hisa@faini rumus seperti itu
belum ada. Yang ada adalah beberapa tips yang herban dengan anak dan
komputer :

a. Kita harus ikut tertarik dengan apa yang dimain&aak. Jangan biarkan anak
asyik sendirian dengan komputernya berjam-jam, tapiani anak tersebut
sesuai kemampuannya mengguanakan media.

b. Carilah aplikasi komputer bersama-samadenagn aRakhatikan selama
memilih, tujuan bermain dan belajar sesuai dengaryyakan dicapai melalui
aplikasi tersebut.

c. Perhatikan bagaimana cara kita memotivasi analaj@eadi Sekolah hanya ada
benar atau salah. Dengan komputer anak tidak hangyagyerjaka tugas, tapi
juga selalu menemukan sebuah dunia baru untuk glaksi. Hal ini dapat
memberikan stimulasi (rangsangan) padanya.

2.3.5 Manfaat Penggunaan Komputer.

Manfaat yang dapat ditimba dari penggunaan kompadtidah sebagai
berikut:

1. Dengan menggunakan komputer, anak menjadi lebihnsghelajar karena
adanya perangkat lunak pendidikan yang diprograsera&ian menariknya.
Semakin anak tertarik akan program tersebut, sentekiarik pula dia untuk

belajar. Misalnya, perangkat lunak program pengetahdasar membaca.



27

Anak akan lebih suka belajar membaca melalui pragyang disertai gambar
yang dapat bergerak dan bersuara, tulisan yang darabuka halaman lain,
atau huruf-huruf yang dapat berubah-ubah warngada belajar membaca
melalui buku yang itu-itu saja.

. Selain program pendidikan, komputer juga menawargesgram aplikasi
berbentuk permainan elektronik yang pada umumngaktisecara khusus
diberi muatan pendidikan formal tertentu. Permaireektronik tersebut
membantu anak untuk belajar bagaimana bertahan, bosmstrategi,
membangkitkan semangat kepemimpinan, dan bermaam geole play).

. Karena biasa menggunakan komputer, anak dapat meragikan berbagai
program olah kata dan angka. Para balita juga daglajar mengenal warna
dan bentuk-bentuk melalui program pendidikan yampetasikan dengan
komputer. Anak-anak dapat menjadi pandai dalam megtika lantaran sering
berlatih dengan menggunakan bantuan komputer dpat adaemiliki banyak
kosa kata dalam bahasa Inggris.

. Secara tidak langsung, anak yang sejak kecil dik&s menggunakan
komputer sedang dilatih suatu keterampilan yangt gaating bagi mereka
saat mereka menginjak dewasa dan masuk dalam kienjga

. Selain manfaat umum, manfaat rohani juga bisa raeddpatkan. Melalui
komputer, anak Anda dapat belajar firman Tuhan dentgbih kreatif.
Perangkat-perangkat lunak pelajaran Alkitab untukkesudah banyak beredar
di pasaran. Anda juga dapat mengunduhnya (downlaiat) internet.
Biasanya, anak senang belajar Alkitab dengan barlvagcam alat peraga dan
aktivitas di sekolah minggu. Karena sekolah minggnya ada satu kali dalam

satu minggu, kita dapat menambah waktu mereka usgid§ar firman Tuhan
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dengan kreatif dan menarik melalui komputer. Dendakungan komputer
sebagai alat peraga, anak akan lebih dalam lagigimget pelajaran yang
mereka dapatkan.

2.3.6 Komputer Aman dan Bermanfaat bagi Anak

Mengingat penggunaan komputer adalah sesuatu ydaiglisa dihindari
pada saat ini dan masa yang akan datang, anak hatap dikenalkan dengan
komputer walaupun ada pengaruh yang tidak baik yemat ditimbulkan. Yang
terpenting adalah bagaimana para pendidik dan otaagdapat menjadikan
komputer aman dan bermanfaat bagi anak.

1. Kenalkan komputer pada anak sesuai dengan usiskadPengenalan bagi
anak balita dapat dimulai dengan membimbingnya metuy komputer,
memegang tetikus (mouse), mengetik huruf-hurufildok (keyboard). Anak-
anak di atas usia balita dapat mulai diperkenalgada berbagai program
komputer yang menarik bagi mereka, khususnya pnogyang bersifat
edukatif. Pilihkan program aplikasi yang tepat bagireka. Jangan biarkan
mereka membeli atau meminjam program tanpa sepsmngat Anda.

2. Temani anak saat mereka menggunakan komputer. Anaklien bimbing
mereka dalam komunikasi yang hangat. Ada baiknyagguenakan kata kunci
(password) agar anak tidak menggunakan komput@atapngawasan orang
dewasa.

3. Buatlah kurikulum sendiri di rumah. Jangan perkhat semua program
komputer yang akan Anda berikan kepada anak. Beslkdu per satu, tahap
demi tahap. Jika memungkinkan, buat tes kecil unhdeeka. Jika lulus,

barulah mereka boleh mencoba program yang baru.gddemenyusun
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kurikulum sendiri, Anda dapat lebih selektif memiprogram komputer yang
tepat, aman, dan memenuhi kebutuhan anak.

. Pendidik dan orang tua hendaknya terus mengembangkia kemampuan
dan keterampilan dalam menggunakan komputer. Tarigad/ang terjadi

malah sebaliknya, anak sudah menjadi lebih “carigtan pendidik dan orang

tua mereka. Hal tersebut dapat mengakibatkan peaggawdan bimbingan
menjadi terbatas pada kemampuan pendidik atau diemgaja. Ikuti terus

perkembangan di dunia komputer, bahkan sebelum tatak dari sumber-

sumber lain, jadilah sumber pertama bagi merekagerai perkembangan-
perkembangan tersebut.

. Buatlah kesepakatan bersama anak mengenai apabgigdan tidak boleh
dilakukannya dengan komputer. Jangan membuat paratdnda sendiri.

Libatkan anak agar dia juga dapat merasa bertagggawab untuk

melaksanakan setiap peraturan yang sudah dibusarbar Beberapa contoh
peraturan yang dapat dimasukkan dalam daftar nyisalnidak boleh

menggunakan komputer apabila tugas-tugas sekolambdiselesaikan atau
jilka anak sedang dalam masa ulangan; jika masalatekaaktu untuk

menggunakan komputer maksimal satu jam setelah sémgiatan selesai,
waktu yang lebih longgar dapat diberikan pada lifasi. Pengaturan waktu ini
perlu dilakukan agar anak tidak berpikir bahwa m@mkomputer adalah satu-
satunya kegiatan yang menarik baginya. Pengaturamperlu diperhatikan

secara ketat oleh pendidik, setidaknya sampai &ealksia dua belas tahun.
Pada usia yang lebih besar, diharapkan anak sudpht debih mampu

mengatur waktu dengan baik.
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6. Sebaiknya, komputer tidak diletakkan di kamar ptibanak. Tempat yang
baik adalah di ruang keluarga. Pengawasan akanddakukan jika komputer
berada di area privasi anak.

7. Bagi keluarga Kristen, amat penting untuk menananmiiai pada anak bahwa
komputer adalah alat yang dapat mereka pakai upéldgjar firman Tuhan.
Usahakan untuk mendapatkan banyak perangkat luaa§g gkan membantu
anak untuk mempelajari firman Tuhan. Anda bisa nambatau
mengunduhnya (download) melalui internet.

8. Komputer juga memunyai efek-efek tertentu bagkfseseorang. Perhatikan
masalah tata ruang, cahaya, bahaya listrik, pdsdhik, tinggi meja dan kursi,
dil. agar anak berada dalam keadaan yang betuldfgiman, aman, dan sehat
saat menggunakan komputer.

2.3.7 Peran penting orangtua

Menimbang untung ruginya mengenalkan komputer padak, pada
akhirnya memang amat tergantung pada kesiapan taemglam mengenalkan
dan mengawasi anak saat bermain komputer. Karenkagada semua orangtua,

Rizal kembali mengingatkan peran penting merekamdglemanfaatan komputer

bagi anak.

1. Berikan kesempatan pada anak untuk belajar danntbeaksi dengan
komputer sejak dini. Apalagi mengingat penggunaanputer adalah sesuatu
yang tidak bisa dihindari pada saat ini dan masa ykan datang.

2. Perhatikan bahwa komputer juga punya efek-efekrnért termasuk pada fisik
seseorang. Karena perhatikan juga amsalah tatag rdan pencahayaan.
Cahaya yang terlalu terang dan jarak pandangaraluertiekat dapat

mengganggu indera penglihatan anak.
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3. Pilihlah perangkat lunak tertentu yang memang ditan untuk anak-anak.
Sekalipun yang dipilih merupakan program edutairtmataupun games,
sesuaikan selalu dengan usia dan kemampuan anak.

4. Perhatikan keamanan anak saat bermain komputebadaaya listrik. Jangan
sampai terjadi konsleting atau kemungkinan kesetenkena bagian tertentu
dari badan Central Processing Unit (CPU) komputer.

5. Carikan anak meja atau kursi yang ergonomis (sedeagan bentuk dan
ukuran tubuh anak), yang nyaman bagi anak sehiaggk dapat memakainya
dengan mudah. Jangan sampai mousenya terlalu tintmi kepala harus
mendongak yang dapat menyebabkan kelelahan. Algha kgang tidak
ergonomis juga tidak baik bagi anatomi anak unawmigka panjang.

6. Bermain komputer bukan satu-satunya kegiatan bei.alangan sampai anak
kehilangan kegiatan yang bersifat sosial bersammaneteman karena terlalu

asik bermain komputer.

2.4. Pendidikan Anak Usia Dini

Pendidikan anak usia dini (PAUD) adalah jenjangdpdikan sebelum
jenjang pendidikan dasar yang merupakan suatu ypaydinaan yang ditujukan
bagi anak sejak lahir sampai dengan usia enam tghnog dilakukan melalui
pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu urpbrahan dan
perkembangan jasmani dan rohani agar anak merké#iapan dalam memasuki
pendidikan lebih lanjut, yang diselenggarakan patla formal, nonformal, dan
informal.

Pendidikan anak usia dini merupakan salah satwkegrgnyelenggaraan

pendidikan yang menitikberatkan pada peletakanrdesarah pertumbuhan dan
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perkembangan fisik (koordinasi motorik halus dasaky kecerdasan (daya pikir,

daya cipta, kecerdasan emosi, kecerdasan spiris@d)o emosional (sikap dan

perilaku serta agama) bahasa dan komunikasi, sdengan keunikan dan tahap-
tahap perkembangan yang dilalui oleh anak usia dini
Ada dua tujuan diselenggarakannya pendidikan as@kdini yaitu:

a. Tujuan utama: untuk membentuk anak Indonesia yankullitas, yaitu anak
yang tumbuh dan berkembang sesuai dengan tingkdtéempbangannya
sehingga memiliki kesiapan yang optimal di dalammasuki pendidikan
dasar serta mengarungi kehidupan di masa dewasa.

b. Tujuan penyerta: untuk membantu menyiapkan anakcapen kesiapan
belajar (akademik) di sekolah.

Rentangan anak usia dini menurut Pasal 28 UU SiadikN0.20/2003 ayat

1 adalah 0-6 tahun. Sementara menurut kajian runkmiimuan PAUD dan

penyelenggaraannya di beberapa negara, PAUD dilakaa sejak usia 0-8 tahun.

Ruang Lingkup Pendidikan Anak Usia Dini

a. Infant (0-1 tahun)

b. Toddler (2-3 tahun)

c. Preschool/ Kindergarten children (3-6 tahun)

d. Early Primary School (SD Kelas Awal) (6-8 tahun)

2.4.1 Kemampuan Membaca pada AnalJsia Dini dengan Menggunakan

Metode Glenn Doman
Glenn Doman (1998) mendapatkan teori dari banyakayberkecimpung
membantu anak-anak yang mengalami kerusakan otalsil Hbenelitiannya

ternyata juga dapat diterapkan untuk membuat anakal menjadi lebih cerdas.
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Salah satunya, mengajarkan keterampilan membac& antk balita atau anak di
bawah 5 tahun.

Menurut Glenn, membaca sudah dapat diajarkan palita,bahkan lebih efektif
daripada sudah memasuki usia sekolah (6 tahun).anDapenelitiannya
dikemukakan bahwa anak umur 4 tahun lebih efeltiipdda umur 5 tahun. Umur
3 tahun lebih mudah daripada 4 tahun. Jelasnyaijnnkaicil makin mudah untuk
diajar.

Glenn juga berpendapat, balita bisa menyerap irderreecara luar biasa.
Semakin muda umur anak, semakin besar daya seragnmngadap informasi baru.
Belajar bagi anak adalah sesuatu yang mengasyikkéarena belajar
mengasyikkan, maka ia bisa menguasai lebih cepat.

Menurut Glenn, mengajar balita membaca bukan demgengeja seperti cara
konvensional di sekolah — dimulai pengenalan naorafhkemudian mengenal
suku kata, barulah mengenal kata, akhirnya kalirG#nn berteori, mengajar
balita membaca adalah dengan cara mengenalkarka@uang bermakna dan
kata itu sudah akrab pada pikiran anak atau sudaimgs didengar dalam
keseharian.

Misalnya, anak sudah biasa makan pisang. Tentungk balita itu sudah biasa
mendengar kata “pisang”. Kemudian kita ingin meagagnak agar ia bisa
membaca kata “pisang”. Menurut Glenn, anak takupladi menghapal huruf p, i,
S, &, ng, atau suku kata pi dan sang yang masisgighadak bermakna. Jadi, bayi
langsung diajar membaca kata “pisang” pada kang yaidah disiapkan.

Untuk mengajar anak balita membaca, diperlukanuleattu kata yang tercetak
cukup besar dan ditunjukkan secara cepat kepada sekaligus dengan pisang

yang biasa dimakan. Anak akan menangkap apa y&agailan orangtuanya dan
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menghubungkannya dengan tulisan yang ditunjukkgrad@nya. Demikian juga
kata yang lain, kata-kata yang sudah akrab dengamak beserta benda yang
diacu. Semuanya dibuatkan kartu-kartunya.

Teori Glenn ini diterapkan dengan pemikiran bahveaniaca adalah fungsi otak,
sedangkan mengajar membaca dengan mengeja huma komvensional di
sekolah) diikat oleh kaidah atau aturan bahasaraAtaturan bahasa ini malah
memperlambat keterampilan anak membaca. Dengan &enn, anak diajar
melihat tulisan seperti halnya melihat gambar. Raramn kata bagi si anak adalah
suatu simbol dari benda yang diucapkan si ibu sitayah yang membacakannya.
Selanjutnya, karena makin hari jumlah kata dan aewang dikuasai makin
banyak, maka tulisan kata dalam kartu makin ditdnphda.

Glenn memberi catatan, mengajar bukan menjadi sbaban, melainkan hak
istimewa bagi orangtua. Anak adalah prioritas ygemting dalam keluarga.
Kegiatan belajar membaca perlu diulang-ulang beiaekali (15 hingga 25 kali),
lalu kartu yang lama diganti dengan kartu yang b&aat mengajar, anak maupun
orangtua harus dalam kondisi mood yang baik dasasizayang menyenangkan.
Durasi membacanya juga harus sangat cepat, hakijasseekilas saja dan harus
segera berhenti sebelum anak ingin berhenti. Jamgartoba untuk memberi tes
karena anak tidak suka dites. Suasana pembelajaearbaca pun mesti penuh

dengan keramahan dan kehangatan.

2.5 Cedera Otak
Penyebab cedera dalam buku Apa Yang Dapat DilakBlaia Anak Anda
Yang Cedera Otak yang ditulis Glenn Doman, definisak cedera otak adalah

setiap anak yang mengalami sesuatu yang mencestakaya. Sesuatu ini dapat
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terjadi kapan pun, mulai ketika anak masih adanddandungan, selama proses
kelahiran, setelah dilahirkan, hingga anak cukigahe

Selama masa pembuahan, cedera otak bisa terjadadél faktor genetik
yang memengaruhi, seperti kelainan kromosom yanuyei@abkan kelainan otak
pada anak Down Syndrome. Ketidakcocokan rhesushgamda pasangan suami-
istri juga bisa menyebabkan cedera otak.

Sementara itu, cedera otak juga bisa disebabkanrfaksternal seperti
trauma kepala, radang, pendarahan otak, serta kieygamg bisa merusak otak
secara progresif seperti tumor otak. Anak yang rakamgi cedera otak kehilangan
kemampuan untuk menyerap informasi (sensorik) dasrespons informasi
(motorik).

Menurut Douglas, anak-anak yang mengalami cedexk string diberi

cap yang malah membuat orang menjadi bingung kasenag kali menganggap
nama itu sebagai penyakit. Sebut saja keterbelakangental, kelumpuhan otak,
Down Syndrome, gangguan emosi, lumpuh layuh, aefgepsi, hiperaktif, dan
masih banyak lagi. Nama-nama itu, kata Douglasers@imya adalah gejala dari
adanya cedera otak.
Anak yang mengalami cedera otak sering dianggapltbd@rena mereka tidak
mampu bicara, berdiri, atau berjalan. Padahal kkaampuan otaknya bisa
dioptimalkan, anak cedera otak bisa memiliki kemaamp intelektual sama
dengan anak normal atau bahkan melebihi anak normal

Anak dengan cedera otak sering dianggap autisniepspyang ditandai
dengan kejang-kejang, kesulitan dalam belajar damusatkan perhatian.
Gangguan ini mendatangkan berbagai masalah yarag aegmyiksa hidup si anak.

Mereka merasa tidak nyaman dengan tubuhnya sehditkan hingga membenci
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badannya dan kerap melukai badan mereka sendiritaDmereka sering jauh
lebih berat dibandingkan derita orangtua merekdigen

untuk mengetahui gejala awal dari anak yang bengotmemiliki otak
cedera , maka lakukan deteksi sejak dini pada sgdyayi dimana ia seharusnya
perlu melalui tahap-tahap perkembangan. Mulai datelah dilahirkan, bayi
harusnya menggerakkan tubuh tanpa pindah tempdit dia mulai belajar
merayap dengan perut di lantai. Kemudian dia molarangkak dengan tangan
dan tungkai. Lalu mulai bangkit dan berjalan. Sedag terakhir, mempercepat
jalan (berlari).

Urutan tahap perkembangan tersebut harus berudaartidak ada yang
hilang atau terlewat, karena dapat menyebabkaadiagja masalah cedera otak.
Empat tingkat perkembangan otak yang esensial éating ini berperan terhadap
terbentuknya area dalam otak untuk fungsi sartdri@r.

Hal-hal yang dapat dilakukan orang tua dalam membaerkembangan otak

anaknya yaitu :

a. Berikan anak stimulasi visual, auditori dan yargaldiraba.

b. Tingkatkan frekuensi dan durasi stimulasi yang ma&kma makin meningkat
seiring pertumbuhan otak.

c. Maksimalkan potensi anak baik yang memiliki masalangan brain injury
maupun anak normal.

d. Tetap sabar dan tekun dalam mendampingi anak.

e. Jangan memberi label apapun pada anak cedera wotalainkan terus

semangati dia.
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2.5.1 Metode Glenn Doman Untuk Anak Cedera Otak

Direktur The Institutes for The Achievement of HumRotential dari
Philadelphia, Amerika Serikat, Douglas Doman, méagen, terapi yang
dilakukan pada anak-anak yang mengalami cederabaiajak yang salah sasaran.
Anak dengan cedera otak sulit mengalami kemajueenkaterapi dilakukan hanya
untuk mengobati gejalanya, bukan pada sumber pabygh. Kalau sumbernya
ada di otak, terapi seharusnya dipusatkan pada btdan pada anggota tubuh
yang dianggap bermasalah,kata Douglas.

Douglas, la adalah anak dari Glenn Doman, pendiie stitutes for The
Achievement of Human Potential, lembaga yang didiriuntuk menangani anak-
anak dengan cedera otak di Amerika Serikat.

Anak yang mengalami cedera otak masih bisa dipdrkarena biasanya
kerusakan tidak terjadi menyeluruh, tetapi hanygidmebagian tertentu saja.
Masih ada sel otak yang bisa diformat ulang, katudlas. Format ulang
dilakukan dengan menciptakan gerakan dasar yangrusetya dilewati seluruh
manusia sejak kelahirannya, yaitu bergerak tanpslahi tempat, merayap,
merangkak, dan berjalan. Gerakan dasar ini dicgmtakntuk menstimulasi otak.
Lama-lama otak akan menyerap informasi kemudiann akeerespons balik
informasi tersebut, kata Douglas.

Metode Glenn Doman dirancang untuk menciptakanlkearaal baru pada
bagian otak yang belum terpakai. Kanal baru itutinga bisa memotong jalur
penyampaian informasi pada otak yang cedera. Mémouglas, sebagian besar
manusia menggunakan potensi otaknya hanya dua satgpa persen dan

selebihnya belum terpakai.
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Sebelum menangani anak-anak cedera otak, Glenn Da@aa timnya
lebih dulu meneliti perilaku anak-anak normal dhgrbagai negara. la lalu
membuat profil perkembangan anak dari berbagakaitam usia. Dari profil itu
baru diketahui anak yang tidak normal itu sepgrdi.a

Metode ini menciptakan kanal-kanal baru pada ot&&nal baru ini
nantinya akan memotong jalur penyampaian inforrteagba melalui sel-sel yang
rusak. Dengan kanal baru ini, informasi yang tarpwntara pancaindra dan otak
bisa tersambung kembali dan anak-anak cedera asakhidup normal seperti

anak-anak lain.

2.6 Peran Orang Tua Dalam Pendidikan Anak
2.6.1 Peran Keluarga Dalam Mewujudkan Kepribadian Aak

Ayah dan ibu adalah teladan pertama bagi pembemtpkidbadi anak.
Keyakinan-keyakinan, pemikiran dan perilaku ayalm @au dengan sendirinya
memiliki pengaruh yang sangat dalam terhadap peamkdan perilaku anak.
Karena kepribadian manusia muncul berupa lukiskisdim pada berbagai ragam
situasi dan kondisi dalam lingkungan keluarga. Keda berperan sebagai faktor
pelaksana dalam mewujudkan nilai-nilai, keyakinagakinan dan persepsi
budaya sebuah masyarakat. Ayah dan ibulah yang haglaksanakan tugasnya di
hadapan anaknya. Khususnya ibu yang harus memfakuskrinya dalam
menjaga akhlak, jasmani dan kejiwaannya pada maskeghamilan sampai masa
kehamilan dengan harapan Allah memberikan kepadangk yang sehat dan
saleh. Faktor-faktor ini secara terpisah atau dengandirinya tidak bisa
menentukan pendidikan tanpa adanya yang lainnyan &ktapi masing-masing

saling memiliki andil dalam menentukan pendidikam kepribadian seseorang
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sehingga jika salah satunya tidak banyak dipergamakaka yang lainnya harus

dipertekankan lebih keras.

Peran kedua orang tua dalam mewujudkan kepribadiak antara lain:

a. Kedua orang tua harus mencintai dan menyayaadi-anaknya. Ketika anak-
anak mendapatkan cinta dan kasih sayang cukupkddda orang tuanya,
maka pada saat mereka berada di luar rumah danhadsmg masalah-
masalah baru mereka akan bisa menghadapi dan rasaj@nnya dengan
baik. Sebaliknya jika kedua orang tua terlalu ig@amnpur dalam urusan mereka
atau mereka memaksakan anak-anaknya untuk menaatka) maka perilaku
kedua orang tua yang demikian ini akan menjadi palagg bagi
kesempurnaan kepribadian mereka.

b. Kedua orang tua harus menjaga ketenangan liggkunrumah dan
menyiapkan ketenangan jiwa anak-anak. Karena haikan menyebabkan
pertumbuhan potensi dan kreativitas akal anak-ayemkg pada akhirnya
keinginan dan Kemauan mereka menjadi kuat dan kegdamereka diberi
hak pilih.

c. Saling menghormati antara kedua orang tua dak-amak. Hormat di sini
bukan berarti bersikap sopan secara lahir akapitstdain ketegasan kedua
orang tua, mereka harus memperhatikan keinginarpdanintaan alami dan
fitri anak-anak. Saling menghormati artinya dengaengurangi kritik dan
pembicaraan negatif sekaitan dengan kepribadianpdaitaku mereka serta
menciptakan iklim kasih sayang dan keakraban, dadapwaktu yang
bersamaan kedua orang tua harus menjaga hak-haknhulereka yang terkait
dengan diri mereka dan orang lain. Kedua oranghiaiais bersikap tegas

supaya mereka juga mau menghormati sesamanya.
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d. Mewujudkan kepercayaan. Menghargai dan membekigpercayaan terhadap
anak-anak berarti memberikan penghargaan dan kelay®rhadap mereka,
karena hal ini akan menjadikan mereka maju dansaéaiserta berani dalam
bersikap. Kepercayaan anak-anak terhadap dirinydirs@kan menyebabkan
mereka mudah untuk menerima kekurangan dan kesalamy ada pada diri
mereka. Mereka percaya diri dan yakin dengan kemampya sendiri.
Dengan membantu orang lain mereka merasa keberagadermanfaat dan
penting.

e. Mengadakan perkumpulan dan rapat keluarga (kedarag tua dan anak).
Dengan melihat keingintahuan fitrah dan kebutuliaa pnak, mereka selalu
ingin tahu tentang dirinya sendiri. Tugas keduangreua adalah memberikan
informasi tentang susunan badan dan perubahan gertambuhan anak-
anaknya terhadap mereka. Selain itu kedua orangh#&wmas mengenalkan
mereka tentang masalah keyakinan, akhlak dan hdiakum fikih serta
kehidupan manusia. Jika kedua orang tua bukan aetegpat rujukan yang
baik dan cukup bagi anak-anaknya maka anak-anakmkacari contoh lain;
baik atau baik dan hal ini akan menyiapkan sarangglewengan anak.

Hal yang paling penting adalah bahwa ayah danatalah satu-satunya
teladan yang pertama bagi anak-anaknya dalam peuokiaen kepribadian,

begitu juga anak secara tidak sadar mereka akaertgaruh, maka kedua
orang tua di sini berperan sebagai teladan bagekaebaik teladan pada
tataran teoritis maupun praktis. Ayah dan ibu sgbemereka mengajarkan
nilai-nilai agama dan akhlak serta emosional kepauk-anaknya, pertama

mereka sendiri harus mengamalkannya.
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2.6.2 Peran Keluarga Dalam Pendidikan Anak

Anak adalah titipan Tuhan Yang Maha Kuasa, kaienaasib dan masa
depan anak-anak adalah tanggung jawab kita senetepiftanggung jawab utama
terletak pada orang tua masing-masing. Orang tuaal pertama berkewajiban
memelihara, mendidik, dan membesarkan anak-anakgga menjadi manusia
yang berkemampuan dan berguna. Setelah seorandgepaliadiannya terbentuk,
peran orangtua selanjutnya adalah mengajarkan-miéai pendidikan kepada
anak-anaknya. Pendidikan yang diberikan oleh otengepada anaknya adalah
merupakan pendidikan yang akan selalu berjalaringestengan pembentukan
kepribadian anak tersebut. Proses pendidikan kaggrgsi muda mempunyai tiga
pilar penting. Ketiga pilar itu, sekolah, masyatakian keluarga. Pengertian
keluarga tersebut nyata dalam peran orang tua.g@olgelenggaraan pendidikan
nasional mengakibatkan ketiga pilar penting tetpis&ekolah terpisah dari
masyarakat atau orang tua. Peran orangtua tenedaspersoalan dana. Orang tua
dan masyarakat belum terlibat dalam proses peratidikenyangkut pengambilan
keputusan monitoring, pengawasan dan akuntabil&&ksbatnya sekolah tidak
mempunyai beban untuk mempertanggungjawabkan elsiksanaan pendidikan
kepada orangtua.

Anak merupakan masa depan bagi setiap orangtua. %l balita, anak-
anak yang kurang mendapat kasih sayang dan perh@@ag tuanya seringkali
pemurung, labil dan tidak percaya diri. Ketika nedé@mpg usia remaja kadang-
kadang mereka mengambil jalan pintas, dan minggatdmah dan menjadi anak
jalanan. Kesibukkan orang tua yang berlebihantdera ibu, menyebabkan anak
kehilangan perhatian. Seorang ibu yang berkaritudr rumah misalnya dan

karirnya banyak menghabiskan waktu, lebih banyaknghadapi masalah
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kekurangan interaksi ini. Bisa dibayangkan, bildagasehari ibu hanya punya
waktu paling banyak 2 — 3 jam bertemu dengan aAakk lebih dekat dengan

pengasuh atau pembantunya. Pada faktanya telelag mampu menjadi orang

tua yang baik, karena acara-acara yang ditayang#tak semuanya baik. Masih

ada film anak-anak yang kurang mendidik dan terkes@erangsang anak

melakukan tindakan destruktif yang diputar di stagelevisi di Indonesia. televisi

tidak begitu baik untuk masa depan pendidikan ama masa kini. Karena masa
depan anak itu dilihat dari pendidikan yang dibemnilorantua sejak dini.

Dengan memberikan pendidikan yang setinggi-tinggingemua hidup
anak-anak akan berjalan mulus, pendidikan anakddin kehidupan. Dan juga
pendidikan masih merupakan investasi yang mahalanPerang tua dalam
pendidikan mempunyai peranan besar terhadap masen dmak. Sehingga demi
mendapatkan pendidikan yang terbaik, maka sebagaigtua harus berusaha
untuk dapat menyekolahkan anak sampai ke jenjandigi&an yang paling tinggi
adalah salah satu cara agar anak mampu mandirasgtansial nantinya. Sebagai
orangtua harus sedini mungkin merencanakan masaaemak-anak agar mereka
tidak merana. Masa anak-anak merupakan masa fralaiskelanjutan dalam
menuju tingkat kematangan sebagai persiapan unehcapai keremajaan. Ini
berarti kemajuan perkembangan yang dicapai dalasaraaak-anak merupakan
bekal keberhasilan orang tua dalam mendidiknyak Bairuknya sikap dan
tingkah laku seseorang di masa anak-anak, sangagakaditentukan oleh
pengalaman mereka dalam melihat orang-orang diseka terutama kedua
orangtuanya. Itu semua merupakan bekal pendidigghdmak-anak nantinya.

Di sisi lain, anak-anak adalah generasi yang mknskejumlah potensi

yang patut dikembangkan dalam kegiatan pendidileta skreatifitas mereka.
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Anak-anak mempunyai karakteristik antara lain palduhan fisik yang cepat dan
matang. semua potensi anak tersebut akan bermagahbilaa dibina dan
dikembangkan secara terarah sehingga mereka mengdisia yang memiliki
keberdayaan. Tanpa bimbingan yang baik semua potémstidak akan
memberikan dampak positif, bahkan bisa terjadi yahg sebaliknya yaitu
menimbulkan berbagai masalah dan hambatan. Apgkegimelihat ke depan,
tantangan globalisasi makin besar, maka pembinaadigikan terhadap anak pun
harus semakin dikuatkan. Anak-anak harus berosetdeehadap pandangan hidup
yang bersifat positif dan aktif serta wajib mendéatu dirinya sendiri,
mementingkan kepuasan dari pekerjaan yang dilakylarberorientasi ke masa
depan dan belajar merencanakan hidup secermat mumgndidikan merupakan
sesuatu yang perlu mendapatkan prioritas.

Di sinilah tanggung jawab orang tua untuk bisa ntemilembaga
pendidikan yang baik bagi putra-putrinya dan seslemgan kemampuan yang
dimilikinya, melalui perencanaan keuangan pendiliksaat ini banyak lembaga
keuangan di Indonesia seperti perbankan dan aswang menawarkan produk
berupa tabungan pendidikan dan asuransi pendidiiaa. sejak dari kandungan,
buaian, usia balita ataupun di atasnya, agar amditata dengan hal-hal yang
positif. Di sini peran orang tua sangat pentingadalmemberikan sifat-sifat

apektif pada anak dan tidak semata kognitif saja.

2.7. Dasar-Dasar Pendidikan Anak Dalam Al Qur'an
Islam mengajarkan bahwa perhatian pada keluarga patumnya dan
anak pada khususnya merupakan langkah yang mestandikan. Karena

perhatian kepada keluarga dan anak merupakan sad#ah langkah untuk
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menyelamatkan generasi dari siksanaan neraka. [@mfikman Allah yang

dicakup dalam Surat At-Tahrim ayat 6:

A I S hd 125 o
D 0srs b Oslaiag a0

Hai orang-orang yang beriman, peliharalah dirimurd&eluargamu dari
api neraka yang bahan bakarnya adalah manusia d#no;lpenjaganya malaikat-
malaikat yang kasar, keras, dan tidak mendurhakéahAterhadap apa yang
diperintahkan-Nya kepada mereka dan selalu mengana apa yang
diperintahkan. (QS. At-tahrim ayat 6)

Ayat di atas menggambarkan bahwa dakwah dan pé&aditiarus bermula
dari rumah. Ayat di atas walau secara redaksi@maljt kepada kaum pria (ayah),
tetapi itu bukan berarti hanya tertuju kepada neerekyat ini tertuju kepada
perempuan dan lelaki (ibu dan ayah) sebagaimarieaggéyang serupa (misalnya
ayat yang memerintahkan berpuasa) yang juga terkgpada lelaki dan
perempuan. Ini berarti kedua orangtua bertangganwgh atas kelakuannya. Ayah
atau ibu sendiri tidak cukup untuk menciptakan sataah tangga yang diliputi
oleh nilai-nilai agama serta dinaungi oleh hubungamg harmonis.

Bahwa manusia menjadi bahan bakar neraka, dipabl@imiThabathaba’l
dalam arti manusia terbakar dengan sendirinya. ikktlayang disifati dengan
gilazh/kasarbukanlah dalam arti kasar jasmaninya sebagaimal@ndbeberapa
kitab tafsir, karena malaikat adalah makhluk-makhhalus yang tercipta dari

cahaya. Atas dasar ini, kata tersebut harus dipiadhalerm arti kasar perlakuannya
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atau ucapannya. Mereka telah diciptakan Allah kBusituk menangani neraka.
“Hati” mereka tidak iba atau tersentuh oleh rintiseangis atau permohonan belas
kasih, mereka diciptakan Allah dengan sifat sathsik arena itulah maka mereka
Syidad/ keras-keragakni makhluk-makhluk yang keras hatinya dan kqrak
perlakuannya.

Ayat di atas menggambarkan bahwa dakwah dan pé&aditiarus bermula
dari rumah. Ayat di

Dasar-dasar pendidikan anak dalam Islam dapat pliskan dari berbagai
ayat, antara lain QS: Lugman: 12 - 19 dan QS: Asfé&t: 102, serta berbagai
hadits Rasulullah SAW.

Kisah Lugman yang oleh sebagian ulama digelari @erigl hakiim" atau
"Lugman yang bijaksana" mengajarkan bahwa "sifiaikbibagi seorang pendidik
termasuk para orang tua adalah suatu keharusamdmugang memang secara
khusus dikaruniakan ni'mat "hikmah" oleh Allah menyadari sepenuhnya bahwa
anak adalah bagian dari keni'matan llahi yang naergabaan (fitnah) atasnya.
Oleh sebab itu ia menanamkan pendidikan kepadangaasebagai manifestasi
kesyukurannya terhadap Allah Pemberi ni'mat. (aly2):

Berikut ini adalah dasar-dasar pokok pendidikankayang tersimpulkan dari

berbagai ayat Al Qur'an dan Sunnah Rasul:

a. Mananamkan nilai "tauhidullah™ dengan benar.

b. Mengajarkan "ta'at al waalidaen" (mentaati keduangrtua), dalam batas-
batas ketaatan kepada Pencipta, sebagai maniféssgilkuran seseorang

kepada llahi.
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Mengajarkan "husnul mu'asyarah" (pergaulan yangfeserta dibangun di
atas dasar keyakinan akan hari kebangkitan, sehimgygaulan tersebut

memiliki akar kebenaran dan bukan kepalsuan.

. Menanamkan nilai-nilai "Takwallah".

. Menumbuhkan kepribadian yang memiliki "Shilah bilahl" yang kuat
(dirikan shalat.

Menumbuhkan dalam diri anak "kepedulian sosial"gyéinggi. (amr ma'ruf-
nahi munkar).

. Membentuk kejiwaan anak yang kokoh (Shabar).

. Menumbuhkan "sifat rendah hati" serta menjauhk#at"arogan” .
Mengajarkan "kesopanan" dalam sikap dan ucapannya

Kesembilan poin tersebut di atas disimpulkan d&i Qugmaan: 12-19.
Sedangkan QS: As Shafaat: 102, mengajarkan "meigidglendidikan anak.
Ayat ini mengisahkan dua hamba Allah (Bapak-Andiigahim dan putranya
Ismail AS terlibat dalam suatu diskusi yang mengakan. Bukan substansi
dari diskusi mereka yang menjadi perhatian kitalawi&an approach/cara
pendekatan yang dilakukan oleh Ibrahim dalam meyaki anaknya terhadap
suatu permasalahan yang sangat agung itu. Kiss¢biermengajarkan kepada
kita bahwa metode "dialogis" dalam mengajarkan asaigat didukung oleh
ajaran Islam. Kesimpulan ini pula menolak anggapabagian orang kalau
Islam mengajarkan ummatnya otoriter, khususnyandatendidik anak.

. Pendidikan hendaknya dimulai sejak sedini munglgahingga tertanam
kebiasaan dalam diri anak sejak awal. Kebiasaarakain didukung oleh
kesadaran penuh jika anak telah mencapai tingklighibga. Dalam hadits

nabi dijelaskan: "Suruhlah anak-anak kamu shaiat mereka berumur tujuh
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tahun. Dan pukullah mereka jika telah berumur sgptdhun (dan masih tidak
melakukannya)" Pukulan yang disebutkan pada haditsebut hendaknya
ditafsirkan sesuai dengan situasi di mana kita hidRertama, tentu pukulan
tersebut bukanlah sutau pukulan yang sifatnya dsiks Melainkan pukulan
yang bersifat "didikan" semata. Kedua, pukulantisik selamanya diartikan
dengan pukulan "fisik". Melainkan dapat pula dkati dengan pukulan
"psykologis" atau kejiwaan. Sebagai misal, jikakakiga senang piknik di hari
libur, dan hal ini sudah menjadi kebiasaan keluangaka jika mereka tidak
melakukan kewajiban agamanya (shalatnya) maka $&dim ini dapat
dihentikan sementara. Menghentikan piknik bagi eawakk yang sudah
terbiasa dengannya dapat menjadi pukulan bathinnbaigka.

Tegakkah shalat berjama'ah di rumah tangga masasgagn Rasulullah SAW
bersabda: "Sinarilah rumah kamu dengan shalat® Keogkan shalat
berjama'ah di rumah memberikan pengaruh yang bedadap pertumbuhan
kejiwaan seorang anak.

. Tanamkan Al Qur'an dalam diri anak sejak sedini gkim Al Qur'an adalah
Kalam llahi yang bukan saja sebagai petunjuk (hydaelainkan juga sebaga
"Syifaa limaa fis Shuduur" (obat terhadap berbagaiyakit jiwa), dan "Nuur"
(cahaya/pelita hati). Rasulullah SAW bersabda: 8Bgsiapa yang tidak ada
Al Qur'an di hatinya maka ia seperti rumah runt(itadits)

. Membiasakan praktek-praktek sunnah dalam kehidkpaeharian. Misalnya
makan dengan membaca "Bismillah" dan doa, mengaighirdengan "Al
Hamdulillah" dan doa, masuk/keluar rumah dengaansatlll. Menghapalkan
doa-doa sejak sedini mungkin memberikan pengarulsarbedalam

perkembangan kejiwaan anak.
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0. Yang terakhir dan yang terpenting adalah hendak@aya orang tua menjadi
"tauladan” (uswah) dalam kehidupan anak-anak merekdupkan agama
Allah dalam diri kita, keluarga kita, insya Allatemigan izinNya anak-anak
akan tumbuh dengan kesadaran keagamaan yang tiRggatah Arab
mengatakan "Perbaiki dirimu, niscaya manusia akdk teenganmu". Jangan
seperti apa yang biasa terjadi. Orang tua mendamtamaknya ke sekolah Al
Qur'an, agar anaknya belajar shalat, namun oramy#ujusteru mengabaikan
Al Qur'an serta shalat di rumah tangganya jugangkaili terabaikan.

Memperbanyak doa. Bagaimanapun juga usaha manfaiaya terbatas. Namun

dengan pertolongan Allah, sesuatu dapat berubhladperkiraannya. Oleh sebab

itu, doa dalam hidup kita sangat penting untuk m@mg usaha-usaha yang kita

lakukan.

2.8 Delphi 7

Delphi adalah software buatan Borland yang sanggiulpr. Berbeda
dengan software windows umumnya, Delphi bukanlabtwsoe aplikasi seperti
MS Office atau permainan game. Delphi adalah selh&tasa pemrograman,
Development Languagaplikasi untuk membuat aplikasi. Delphi digunakanln
membangun aplikasi windows, aplikasi grafis, agikaisual, bahkan aplikasi
jaringan (client / server) dan berbasis Internet.

Delphi merupakan salah satu bahasa pemrogramatatitigggi berbasis
windows. Delphi digolongkan ke dalam bahasa perarogn tingkat tinggi
berbasis windows. Delphi digolongkan ke dalam balpesnrograman visual yang

menitik beratkan pada pemrograman berorientasi kobfebjek oriented
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programming. Membuat program menggunakan Delphi tidaklahaterlsulit,
karena bahasa pemrograman ini dikembangkan menkmumahasa pascal.

Apabila dibandingkan dengan bahasa pemrograman yiang berbasis
visual, Delphi memiliki kelebihan yang terletak padketersediaan berbagai
macam kontrol program yang lebih banyak dan lelimggih. Walaupun sedikit
mirip dengan control program yang dimiliki Visualasl, Delphi memiliki
keunggulan dalam penulisan listing program yanghletanggih dan serba
otomatis.

Menggunakan bahasa pemrograman Delphi kita dapatghasilkan
program-program canggih, dimulai dari pemrogramauiitimedia, grafis sampai
dengan pemrograman database yang menggunakanajarifdahkan dengan
Delphi kita juga bisa membuat program yang dapatgakses data dari internet.

Saat ini borland Delphi telah mencapai versi 7 ldamyak digunakan, baik
di perusahaan pengembang software maupun olehMenasiswa yang sedang
belajar pemrograman. Untuk mencapai versi 7 inijlddal telah melakukan
berbagai perubahan. Delphi versi 1 dikeluarkan &eHand pada saat Windows
3.1 masih mendominasi Sistem Operasi P€rgonal Computér Delphi 1 telah
memberi warna baru dalam dunia pemrograman. Seblefinadiran Delphi (dan
Visual Basic), pengembangan aplikasi komputer dikakk menggunakan bahasa
berbasis DOS seperti Pascal, C, C++ dan Qbasigr&mmer memang sedikit
terbantu dengan hadirnya Borland C++ versi 4.0ptep@ngembangan aplikasi
grafis masih menemui banyak masalah.

Delphi membawa kemudahan dalam pengembangan sipligafis.
Seorang programmer bahkan dapat membuat aplikaBs danpa harus menulis

kode program, meskipun selanjutnya penulisan kogerldkan agar aplikasi
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dapat memberikan fasilitas sesuai kebutuhan. Deensi 1 ini disebut juga
sebagai Delphi 16 bit karena berjalandi Windows yahg merupakan Sistem
Operasi 16 bit.

Seiring berjalannya waktu dan teknologi terus bekang, Windows 3.1
pun mulai ditinggalkan. Sistem Operasi penggarhteiba, Windows 95 hadir
sebagai sistem operasi PC yang semakin mudah digan&Vindows 95 adalah
sistem operasi 32 bit yang tentu saja memiliki krigerja lebih baik dibanding
Windows 3.1. Kehadiran sistem operasi baru terseitkiiti oleh Borland dengan
mengeluarkan Delphi 2 atau disebut juga Delphi 82 Ketangguhan Delphi
semakin terasa saat itu. Setelah Delphi makin Badigunakan, Borland kembali
me+elease versi barunya, Delphi 3 yang tidak tanggung-tangguAplikasi
berbasis Web dan Internet pun ditawarkan oleh Delph

Perkembangan teknologi terus berlanjut, Delphajtegus berkembang dan
jadilah Delphi sebagai bahasa pengembangan yaggdprdan mudah digunakan.
Sekarang versi 7.0, Delphi mendukung platform det, XML, dan teknologi
pengembangan software terkini. Delphi memang catiagp mudah membangun
aplikasi Windows

Singkatnya, Delphi merupakan perpaduan teknolegirpgraman terkini,
lingkunagan pengembangan terpadu (IDE) dan kekwasaal component library
(VCL)

2.8.1 Delphi Sebagai Bahasa Pengembangan Yang Tangguh

Sebelum melihat apa yang dapat dilakaukan oleh rqggmaman

menggunakan Delphi, Berikut ini adalah hal-hal yaedu diketahui bahwasanya

sebuah bahasa pengembangan dikatakan tangguh
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a. IDE yang berkwalitas. Delphi memiliki lingkungan ngembangan yang
lengkap. Terdapat menu-menu yang memudahkan dalangatur proyrk
pengembangan software.

b. Proses kompilasi yang cepat. Delphi memiliki ke¢ap&ompilasi yang tidak
perlu diragukan. Saat menjalankan aplikasi dilimglan Delphi, aplikasi
tersebut otomatis diempile, sehingga dapat menjalankan aplikasi tersebut
tanpa harus mengpmpilesecara terpisah. Kecepatan kompilasi Delphi lebih
baik dibanding Visual Basic dan C++ Builder, nanC#+Builder memiliki
ukuran file hasil kompilasi yang lebih kecil dibamgl Visual Basic dan
Delphi.

c. Mudah digunakan. Delphi menggunakan bahasa ObjastaP yang telah
mendunia. Menggunakan Delphi, pengguna dapat megnbaaplikasi apa
saja, bahkan yang kompleks sekalipun, akses kewhaed misalnya.
Pengguna mungkin sedikit lebih lelah jika menggamalDelphi untuk
mengakses Hardware tetapi itu lebih mudah dibandatgasa lain dan tidak
ada artinya dibanding kompleksitas pemrogramanwesnel

d. Aplikasi yang dapat dihasilkan. Delphi bersifanulti-purpose, dapat
digunakan untuk berbagai keperluan pengembangankasipl mulai
perhitungan sederhana sampai aplikasi multi-medtzkédn yang terkoneksi
ke Internet. Tetapi harus dipahami bahwa keheb8talphi paling utama
adalah dalam pengembangan Aplikasi Database. Detgmberikan cara
termudah ntuk mengakses Database menggunakan kpmfomponen yang

disediakan.
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Delphi dapat digunakan untuk mengembangkan aplépaisaja tetapi kekuatan

utama adalah untuk aplikasi basis dadatdbasg dan aplikasi database inilah

yang paling banyak digunakan oleh dunia indus#i gterkantoran dewasa ini.

2.8.2 IDE Delphi

Delphi memiliki lingkungan pemrograman terpadu (|Miegrated Development

Environment)Dengan IDE semua yang diperlukan dalam pengembadgim

kondisi normal, semuanya telah tersedia. Berikataudlangkah-langkah

menjalankan Delphi :

a. Click tombol Start (Windows XP) atau Start (Windo®8/NT/2000/200) di
taskbar Windows

b. Pilih Programs

c. Pilih Borland Delphi 7

d. Klik Delphi 7

Berikut ini adalah tampilan awal Borland Delphi&da platformWindows XP:

Gambar 2.1 Tampilan Awal Delphi 7

Semua yang terlihat di atas taskbar Windows aditakungan pengembangan
Delphi dan itulah yang disebut IDE. Jika diperhatikdengan seksama maka IDE

tersebut dapat dibagi menjadi :
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2.8.3 Jendela Utama

Pada jendela utama terdapat menu-menu (bagiamgpatias) sebagaimana
menu aplikasi Windows umumnya, toolbar (gambar-gamkiecil pada bagian Kkiri
bawah) yang merupakan langkah cepat (shortcut) deberapa menu, dan
Component Palette, yaitu gudang komponen yang dikpmakan untuk membuat
aplikasi (sebelah kanan bawah).

Component Palette terdiri dari beberapa halamaanthranya Standard,
Additional dan System. Halaman tersebut berisi konmgm-komponen yang sesuai
dengan namanya. Misalnya halaman Internet menaampklomponen-komponen
yang berkaitan dengan pengembangan aplikasi InteBeekut ini adalah gambar

jendela utama Delphi

Menu-menu

Fobotoki 3 it

Fle Edt Search Vew Project Run Component Datshase Tooks Window Help | [<None> - ﬁj

I Stan_dard ‘Add\lmna\\ WinSﬂ Sustem\ DataAccess\ Data Eontrols] dbExmess\ DataSnan\ BD ]ADD 1 \nlerEase\ WebServioesW \ntemetExnless] \ntemet] WebSnan} Decision Eube] D\ahﬂ_'

%5-808/82]8

LI IR SUFFEE=_ S 3§
l v
Toolbar Component Palette

Gambar 2.2 Jendela utama Delphi 7
2.8.4 Object Treeview
Fasilitas ini hadir bersama Delphi 6 dan 7, jadidhi 5 ke bawah belum
memilikinya. Object Treeview menampilkan daftar kmmen yang digunakan
dalam pengembangan aplikasi sesuai dengan penempatéPerhatikan gambar

Object TreeView berikut :
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] Forn

Gambar 2.3 Object TreeView
Gambar di atas menunjukkan bahwa di atas form berRorml terdpat tiga
komponen yaitu Buttonl, Editl, dan Panell. Kemude&dapat satu komponen
tambahan yaitu Button2yang terdapat di dalam Panell
Pada saat pengembangan aplikasi tampila aplikasatddiatur dengan
cara:
a. Mengubah letak, ukuran atau lainnya langsung dinFor
b. Mengubah properti dan Event di Object Inspector
c. Mengakses komponen melalui Object Treeview
Ketiga fasilitas:Object Treeview, Object Inspecttan Form Designer
adalah saling terkait, perubahan pada Object Tegeyuga memberi perubahan
pada Form dan Object Inspector
a. Object Inspector
Object Inspector digunakan untuk mengatur propeidn event suatu
komponen. Semua komponen dapat diubah perilakungmggunakan
kehebatan Object Inspector. Akan tetapi anda tidengubah langsung
properti-propeti yang tidak ditampilkan kecuali alal penulisan kode

program. Berikut adalah gambar Object Inspector :
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Object Inspector (3]
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Gambar 2.4 Object Inspector
b. Form Designer
Emua program Windows memiliki form dan form adakdmponen utama
dalam pengembangan aplikasi. Form designer adadaipat melekatnya
komponen yang lain. Artinya, form adalah tempat gomen-komponen lain

diletakkan. Perhatikan gambar form berikut :

B=)Es

BitBtr2

L] Fanell IE

Gambar 2.5 Form Aplikasi Delphi
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Form di atas bernama Form1, di dalamnya terdagdagrbapa komponen lain :

Editl, Buttonl, di dalam panell dan sebuah tombduliskan OK.

. Code Editor, Explorer dan Component Diagram

Code editor adalah tempat kode program yang dik@nluntuk mengatur tugas

aplikasi ditulis. Code Explorer adalah fasilitasmmgamembantu penjelajahan

kode program menjadi lebih mudah. Code Explorer amgrilkan semua
komponen, unit, konstanta dan variabel yang diganalalam aplikasi.
Component Diagram adalah fasilitas yang dapatndigan untuk membuat
diagram komponen-komponen yang digunakan dalarkagpliPengguna tidak
otomatis mendapatkan diagram tersebut, tetapi cukupmindahkan
komponen-komponen di dalam Object TreeView ke dajamdela Diagram,
hubugan antar komponen akan dibuat oleh Delphipbemasih memiliki
beberapa fasilitas IDE lain yang akan mempermudatggmbangan aplikasi,

di antaranya adalah :

1. Class Completion. Fasilitas ini dapat dimanfaatkaat pembuatan object
(class), Delphi akan melengkapkan elemen class gdm@t sehingga waktu
yang dihabiskan menjadi lebih singkat

2. Navigasi Interface dan Implementation pada Cod®Ed

3. Daftar TADO. Fasilitas ini dapat digunakan untuknuiés pekerjaan dan
meminta Delphi menyimpannya. Hal ini mirip sepdmimentar dan akan
sangat membantu.

4. Project Manager. Pengguna dapat mengubah bebeaapagter atau opsi-

apsi project menggunakan fasilitas ini.
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5. Code Insight. Saat menulis code, Delphi membantiemygapkan kode
yang ditulis. Delphi akan menampilkan sejumlah préipdan event yang
dapat dipilih sehingga menghemat waktu penulisagram.

2.8.5 Proyek Delphi

Dalam Delphi, pekerjaan mengembangkan aplikasibdipega sebagai
proyek. Satu proyek dapat terdiri dari satu atauebspa aplikasi, tentunya sesuai
keperluan.

Delphi membagi proyeknyadalam beberapa tugas khyang kemudian
disimpan dalam file khusus dengan format khusua.pfitla 3 file utama yang
harus diketahui :

a. File Proyek

Proyek disimpan dalam file ber-ekstensi .dpr. iileberisi informasi tentang

proyek, hanya terdapat beberapa baris kode dangpeagtidak perlu

mengubahnya dalam kondisi normal, cukup menyimpanny
b. File Unit

File unit berisi kode program yang harus ditulisa(aditulis oleh Delphi).

Kode program tersebut adalah deretan komponen yhgmgnakan dalam

pengembangan serta tugas yag harus dilakukan kangamponen tersebut

File ini disimpan dengan ekstensi .pas. Semua kodgram yang diperlukan

ditulis di dalam file ini memanfaatkan fasilitas d&oEditor. File unit dibagi

menjadi dua bagian utama : Interface dan ImplemientaBagian Interface di

mulai oleh kata kunci Interface tepat setelah namg diikuti oleh daftar unit

yang digunakan pada unit ini, deklarasi tipe ddiged, deklarasi variabel dan
metode tambahan. Sedangkan bagian implementatiulalioleh kata kunci

imlementation dan diakhiri end. (dengan titik), senyang terdapat di antara



58

dua kata kunci tersebut merupakan implementati@usmetode (procedure
atau function), dan di bagian inilah pemrogram laényenuliskan kode.
c. File Form
Form adalah komponen utama Delphi. File Form berfisrmasi tentang form
dan komponendi dalamya. Informasi tersebut di anta adalah posisi dan
ukuran form serta komponen lain yang digunakang@ema dapat mengubah
file ini untuk mendapatkan hasil tampilan yang leeldy tetapi sebaiknya tidak
dilakukan. Pengaturan komponen sebaiknya dilakuksetara visual
memanfaatkan Form Designer dan Object Inspector.
Sebenarnya masih terdapat beberapa file lain yamasitkan oleh Delphi saat
membuat aplikasi seperti file-file backup, file kpomen yang telah dikompilasi
dan file hasil kompilasi (file berakhiran .exe).
2.8.6 Komponen di Delphi
Delphi 7 maupun versi sebelumnya menyediakan bakgakponen yang
dapat digunakan dalam program, akan tetapi daladuhio hanya akan dibahas
Beberapa komponen dasar yang harus diketahui @etulp. Komponen
di Delphi diletakkan pada komponen palet yang takledi bawah menu pull

down.

Standard Mdditional] Win32 | Sustem | DataAccess | Data Controls | dbExoress | DataSran | BDE | ADO | InteBase | WebServices | IntemetLlL
h B R A wr e =" E
Gambar 2.6 Komponen di Delphi

a. Komponen palet Standart
Komponen palet Standart berisi 16 komponen yditbel, Edit, Memo,
Button, CheckBox, RadioButton dan lain-lain.

b. Komponen palet Additional
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Komponen palet Additional berisi 26 komponen yaiBitBtn, SpeedButton,
MaskEdit, StringGrid, Image, Shape dan lain-lain

c. Komponen palet Win32
Komponen palet Additional berisi 20 komponen yaifabControl,
PageControl, RichEdit, ProgressBar, UpDown, Aninte lain-lain

d. Komponen palet Sistem
Komponen palet Additional berisi 20 komponen yaifiabControl,
PageControl, RichEdit, ProgressBar, UpDown,Anintie lain-lain

e. Komponen palet Data Acces
Komponen palet Additional berisi 6 komponen yaildataSource dan lain-
lain

f.  Komponen palet Data Control
Komponen palet Additional berisi 15 komponen yaiRBGrid, DBEdit,
DBText dan lain-lain

g. Komponen palet BDE
Komponen palet Additional berisi 8 komponen yaiftable, SQL, StoreProc
dan lain-lain

h. Komponen palet ADO
Komponen palet Additional berisi 20 komponen yaiRDOConnection,
ADOTable, ADOQuery dan lain-lain

i. Dan lain-lain

2.9 Database
Banyak sekali definisi tentang database yang diberioleh para pakar

dibidang ini. Database terdiri dari dua penggalatakyaitu data dan base, yang
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artinya berbasiskan pada data. Tetapi secara kiuaegatabase diartikan sebuah
koleksi atau kumpulan data yang paling berhubur{galation), disusun menurut
aturan tertentu secara logis, sehingga menghasitkarmasi. Sebuah informasi
yang berdiri sendiri tidaklah dikatakan database.

Contoh : nomor telpon seorang pelanggan, disintadeim banyak tempat
apakah itu di file pelanggan, di file alamat dano#fiasi yang lai. Antara file yang
satu dengan file yang lainnya tidak saling berhgiamn sehingga apabila salah
satu pelanggan berganti nomor telepon maka hanyeygaeti di file pelanggan
saja.

Dalam sistem database hal ini tidak boleh daaktidisa terjadi. Karena
antar file yang satu dengan file yang lain salirdhinbungan. Jika suatu data yang
sama diubah, data tersebut di file yang lai ak@matis berubah juga. Sehingga
tingkat keakuratan / kebenaran data sangat tinggi.

Secara prinsip, dalam suatu database tercakupkodomgponen penting,
yaitu Data dan Informasi. Jadi tujuan akhir adat@lyaimana mengelola data
sehingga mampu menjadi informasi yang diinginkan dapat dilakukan proses
pengambilan, penghapusan, pengeditan terhadapsdataa mudah dan cepat
(Efektif, Efisien dan Akurat).

Data adalah fakta, baik berupa sebuah objek,godam lain-lain yang
dapat dinyatakan dengan suatu nilai tertentu (grgikebol, karakter tertentu, dll).
Sedangkan informasi adalah data yang telah diodhingga bernilai guna dan
dapat dijadikan bahan dalam pengambilan keputusan.

Banyak sekali contoh database yag ada diselkgliiangguna. Tanpa
disadari ternyata pengguna telah menggunakan ntasdaiadatabase itu sendiri.

Misalnya ATM tempat mengambil da transfer uang ydapgat dilakukan di mana
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saja, membayar rekening telepon atau PDAM yang tddifskukan di berbagai
tempat, registrasi di kampus dan lain sebagaingmua itu telah dibuat secara
database.

2.9.1 Database Management Sistem (DBMS)

Database Management Sistem atau disingkat DBMSaldpérangkat
lunak (software) yang berfungsi untuk mengelolaabase. Mulai dari membuat
database itu sendiri, sampai dengan proses yatakbeatalam database tersebut,
baik berupa entry, edit, hapus, query terhadap, datanbuat laporan dan lain
sebagainya secara efektif dan efisien. Salah sats PBMS yang sangat terkenal
saat ini adalah relational DBMS (RDBMS). RDBMS mesagentasikan data
dalam bentuk tabel-tabel yang saling berhubungabu&h tabel disusun dalam
bentuk baris (record) dan kolom (field).

Banyak sekali berkembang perangkat lunak RDBMS misalnya
MySQL, Oracle, Sybase, dBase, MS. SQL, Microsoftess (MS. Access) dan
lain-lain. Ada tiga kelompok perintah yang digunakdalam mengelola dan
mengorganisasikan data dalam RDBMS, yaitu :

a. Data Definition Language
Merupakan perintah yang digunakan oleh seorangb@ata Administrator
untuk mendefinisikan struktur database, baik membtabel baru,
menentukan struktur penyimpanan tabel, model relatsir tabel, validasi data
dan lain sebagainya.

b. Data Manipulation Language (DML)
Perintah-perintah yang digunakan untuk memanipuas mengambil data
pada suatu database. Manipulasi yang dapat dilakekbadap data adalah :

1. Penambah data
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2. Penyisipan data

3. Penghapusan data

4. Pengubahan data

DML merupakan bahasa yang memudahkan pengguna dalengakses

database. Ada dua jenis DML, yaitu :

1. Prosedural, mengharuskan pengguana menetukanilspssifata apa yang
dibutuhkan dan bagaimana cara mendapatkannya. IiCpat@t bahasanya
adalah dBase lll, FoxBase, FoxPro.

2. Non prosedural, pengguna hanya menentukan datyeayma dibutuhkan
tanpa harus tahu cara mendapatkannya. Contoh paketsanya diberi
nama Structural Query Language (SQL).

3. Data Control Language

4. Bagian ini berkenaan dengan cara mengendalikan seperti siapa saja
yang bisa melihat isi data, bagaimana data bisandigan oleh banyak
user, dan lain-lain. Lebih mengarah ke segi sedsidata.

c. Data Control Language
Bagian ini berkenaan denagan cara mengendalikanskperti siapa saja yang
bisa melihat isi data, bagaimana data bisa digunaleh banyak user, dan lain-
lain. Lebih mengarah ke segi sekuritas data.
2.9.2 Gambaran Database dan Penerapannya
Misalnya dalam dunia pendidikan atau lingkungardakais pada umumnya,
sering dijumpai pertanyaan sebagai berikut :
a. Berapa jumlah mahasiswa yang mengambil matakulethlidase Management?
b. Berapa mahasiswa yang aktif pada semester ini ?

c. Berapa jumlah mahasiswa yang berjenis kelaminl&idan yang berjenis
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kelamin perempuan ?
d. Berapa jumlah mahasiswa yang telah berkerja dak fd
e. Tolong cetakkan Kartu Hasil Studi mahasiswa demgana Dian !
f. Dan pertanyaan-pertanyaan lainnya.
Jawaban pertanyaan di atas dapat dilakukan dengat cdan mudah, apabila
dalam pengelolaan sistem informasi akademik telabnggunakan sistem
database. Tapi akan sangat membosakan dan memaldn yang lama jika
masih dikelola secara manual.

Ini merupakan contoh kecil yang dihadapi dalamiawakademis. Tentu hal
ini juga akan dihadapi dalam bidang kerja yag tlengan format dan model yang
lain pula.

2.9.3 Pengelolaan Data Manual vs Database

Secara umum pengelolaan data secara manual hatyie @wotuk mengelola
data dalam jumlah kecil, dan informasi yang dihksapterhadap data tersebut
bersifat monoton dan tidak banyak berulang. Keleanajiang terdapat dalam
pengelolahan data secara manual adalah :

a. Duplikasi data
Duplikasi data terjadi karena masing-masing bagr@ngelola data secara
sendiri-sendir. Sehingga data yang sama tersim@ala fberbagai tempat.
Misalnya : Bagian kemahasiswaan menyimpan dan ni@agdata mahasiswa
untuk kepentingannya, tapi di bagian jurusan jugsmympan dan mengelola
data mahasiswa sesuai kepentingannya juga.

b. Terbatasnya berbagi data
Hal inilah yang menyebabkan terjadi duplikasi dataena antara satu bagian

dengan bagian lainnyatidak saling berhubungantagediri sendiri.
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c. Ketidakkonsisten data
Ketidakkonsisten data terjadi karena terjadi pepgnan dan pengelolaan data
yang sama di berbagai tempat. Misalnya, dodi adaftafasiswa jurusan
Manajemen, pada semester 3 Dodi pindah ke jurusamtansi. Tapi di
bagian jurusan Manajemen, karena tidak adanyanrasi; Dodi tetap tercatat
sebagai mahasiswa jurusan Manajemen. Tentu hakam berakibat fatal.

d. Kurangnya integritas data
Oleh karena adanya ketidakkonsistenan data meragk&ilb kurangnya
integritas terhadap data. Integritas menyangkwatrddlal kevalidan data.

e. Kesulitan dalam mendapatkan informasi
Misalnya suatu saat, kepala akademik menginginkda thahasiswa dengan
IPK di atas 3.00. Tentu hal ini akan menghabiskaktw yang lama untuk
memprosesnya, apalagi kalau jumlah data yang dislalah mencapai lebih
dari ribuan record.

f. Ketidakluwesan
Kurangnya respon dalam hal menghadapi perubahampel@gembangan atas
informasi yang diinginkan. Misalnya, jika terjadembahan terhadap data
yang diinginkan, haruslah diulang dari awal lagegBu juga halnya dengan
tingkat kompatibilitas dengan perkembangan perarigkak di masa depan.

Semua kelemahan dalam pengelolaan data secara Inthratas dapat di atasi

dengan pengelolaan dalam suatu sistem databaseikutBekeuntungan

menggunakan database dalam mengelola suatu sistemasi :

a. Duplikasi data dapat diminimalkan
Duplikasi data dapat diminimalkan, dan biasanya gaing duplikat tersebut

merupakan field kunci. Hal ini memang tidak bisdiniiari, karena field
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kuncidigunakan nantinya sebagai key untuk hubungatar tabel dan
menyangkut integritas serta independensi data.

. Integritas data tinggi

Tingkat kevalidan data tinggi, karena data yangasaaling berelasi, sehingga
apabila ada perubahan pada suatu data, data yang ddile yang lain
otomatis juga berubah.

. Independensi data

Tingkat ketergantungan data sangat tinggi. Usdakti bisa melakukan
perubahan terhadap suatu data, jika data tersetdahg dipakai oleh file lain.
Misalnya, user tidak dapat menghapus matakuliahertr pada file
matakuliah, kalau matakuliah tersebut sedang diaoleh mahasiswa pada
file KRS misalnya.

. Konsistensi data tinggi

Ini berhubungandengan independensi data, sehinggkat konsistensi data
jadi tinggi.

. Dapat berbagi (sharing) data

Ini merupakan salah satu keunggulan pengelolaam d&ngan sistem
database. User dapat saling berbagi dalam pengguiilea baik bersifat
jaringa maupun client server.

Tingkat keamanan tinggi

Adanya pemberian password dan hak akses pada Blgatnengakibatkan
hanya orang yang berhak saja yag bisa mengaksdsrfélebut. Sehingga lebih
aman.

. Mudahnya mendapatkan data
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Proses mendapatkan data dan informasi pada datdhpaedilakukan dengan
mudah, terutama menggunakan Structure Query Laegy&QL), yang

merupakan bahasa standar dalam DBMS

2.9.4 Komponen Utama Database

Sebuah sistem database terdiri dari empat kompataema, yaitu :

a.

f.

Perangkat keras (hardware)

Merupakan perangkat keras yang dibutuhkan dalangglelaan database,
berupa komputer beserta seluruh kelengkapan yabgtutikan, seperti
prosesor, memori, harddisk sebagai media penyimmpata@any, dan lain

sebagainya

. Data

Merupakan komponen yang akan diolah sehingga beinformasi dan dapat
dijadikan sebagai bahan pengambilan keputusan.

Perangkat lunak (software)

Perangkat lunak, dalam hal ini DBMS, berfungsi sebaaplikasi untuk

mengelola database.

. Pengguna (user)

Ada beberapa jenis / tipe pengguna terhadap sistam database, yaitu :

. Database manager

Adalah satu modul program yang menyediakan antd@nfunterface) antara
penyimpanan data tingkat rendah dalam databasexdgarggram aplikasi dan
guery diajukan ke sistem database.

database admiistrator
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Adalah orang yang mempunyai kekuasaan sebagat pesgontrol terhadap
seluruh sistem, baik data maupun program yang nksegadata. Fungsi
seorang database administrator adalah :

1. Mendefinisikan pola struktur database

2. Mendefinisikan struktur penyimpanan dan metode skse

3. Mampu memodifikasi pola dan organisasi fisik

4. Memberikan kekuasaan pada user untuk mengakses data

5. Menspesifikasikan keharusan / paksaan integrittes da

. Database user

Pemakai database berdasarkan cara mereka bersitéeahkadap sistem di
bagi atas:

. Programmer Aplikasi

Adalah seorang profesional yang berinteraksi texhagistem database dengan
menulis program dan menggunakan Data Manipulataorguage (DML) yang
dibuat dengan bahasa pemrograman, seperti baha€abo], dan lain-lain.
Program-program yang dibuatnya disebut dengan gnogiplikasi.

User Mahir (Casual User)

Adalah pemakai yang berinteraksi denga sistem databmenggunakan
fasilitas query yang telah disediakan oleh DBMS d&lah mabhir
menggunakannya

User Umum (Naive User)

Adalah pemakai yang tidak berpengalaman, berikéera@engan sistem
database tanpa menulis program dan query, tapiahamnjalankan program-
program aplikasi yang telah dibuat oleh programapdikasi

. User khusus (Specialized user)
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Adalah pemakai yang menulis aplikasi database idalam kerangka
pemrosesan data secara tradisional, tetapi untplerken khusus, seperti
untuk aplikasi Artificial Intelligent, sistem pakapengolahan citra dan lain-

lain.

2.10 Microsoft Access

Microsoft Access (atau Microsoft Office Access) latiasebuah program
aplikasi basis data komputer relasional yang diajuuntuk kalangan rumahan
dan perusahaan kecil hingga menengah. Aplikasimarupakan anggota dari
beberapa aplikasi Microsoft Office, selain tentuMerosoft Word, Microsoft
Excel, dan Microsoft PowerPoint. Aplikasi ini memnggkan mesin basis data
Microsoft Jet Database Engine, dan juga menggunad&ampilan grafis yang
intuitif sehingga memudahkan pengguna. Versi tdraktlalah Microsoft Office
Access 2007 yang termasuk ke dalam Microsoft Offigetem 2007.

Microsoft Access dapat menggunakan data yang desinap dalam format
Microsoft Access, Microsoft Jet Database EnginegrivBoft SQL Server, Oracle
Database, atau semua kontainer basis data yangukwerngstandar ODBC. Para
pengguna/programmer yang mahir dapat menggunakamtyk mengembangkan
perangkat lunak aplikasi yang kompleks, sementara programmer yang kurang
mahir dapat menggunakannya untuk mengembangkamgseralunak aplikasi
yang sederhana. Access juga mendukung teknik-tglemikrograman berorientasi
objek, tetapi tidak dapat digolongkan ke dalam pgkat bantu pemrograman

berorientasi objek.



69

2.10.1 Penggunaan Microsoft Access

Microsoft Access digunakan kebanyakan oleh bisigsi® kecil dan
menengah, di dalam sebuah organisasi yang kediipaimungkin juga digunakan
oleh perusahaan yang cukup besar, dan juga paggapmmer untuk membuat
sebuah sistem buatan sendiri untuk menangani pdarbaan manipulasi data.
Access juga dapat digunakan sebagai sebuah baaisintak aplikasi Web dasar
yang disimpan di dalam server yang menjalankan ddift Internet Information
Services (IIS) dan menggunakan Microsoft ActivevBePages (ASP). Meskipun
demikian, penggunaan Access kurang disarankan, ingaigelah ada Microsoft
SQL Server yang memiliki kemampuan yang lebih tingg

Beberapa pengembang aplikasi profesional mengguanaidicrosoft
Access untuk mengembangkan aplikasi secara cepmatn@kan sebagai Rapid
Application Development/RAD tool), khususnya untpkmbuatan purwarupa
untuk sebuah program yang lebih besar dan aplyasy berdiri sendiri untuk
para salesman.

Microsoft Access kurang begitu bagus jika diakseslaii jaringan
sehingga aplikasi-aplikasi yang digunakan oleh b&npengguna cenderung
menggunakan solusi sistem manajemen basis data lyarsifat klien/server.
Meskipun demikian, tampilan muka Access (form, repguery, dan kode Visual
Basic) yang dimilikinya dapat digunakan untuk megsam basis data yang
sebenarnya diproses oleh sistem manajemen basislalahya, seperti halnya
Microsoft Jet Database Engine (yang secara detiigiinakan oleh Microsoft
Access), Microsoft SQL Server, Oracle Database, loverapa produk lainnya

yang mendukung ODBC.
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2.10.2 Fitur Microsoft Access

Salah satu keunggulan Microsoft Access dilihat dgerspektif
programmer adalah kompatibilitasnya dengan bahasarqgraman Structured
Query Language (SQL); query dapat dilihat dan disgnsebagai statemen-
statemen SQL, dan statemen SQL dapat digunakamasé&magsung di dalam
Macro dan VBA Module untuk secara langsung memadagpuabel data dalam
Access. Para pengguna dapat mencampurkan dan nmet@gu kedua jenis
bahasa tersebut (VBA dan Macro) untuk memprogram fdan logika dan juga
untuk mengaplikasikan konsep berorientasi objek.

Microsoft SQL Server Desktop Engine (MSDE) 2000ngyanerupakan
sebuah versi mini dari Microsoft SQL Server 200pasukkan ke dalam Office
XP Developer Edition dan dapat digunakan oleh Miofb Access sebagai
alternatif dari Microsoft Jet Database Engine.

Tidak seperti sebuah sistem manajemen basis dasomal yang komplit,
Microsoft JET Database Engine tidak memiliki fitmgger dan stored procedure.
Dimulai dari Microsoft Access 2000 yang menggunakéorosoft Jet Database
Engine versi 4.0, ada sebuah sintaksis yang megizipembuatan kueri dengan
beberapa parameter, dengan sebuah cara seperatsdhyah stored procedure,
meskipun prosesur tersebut dibatasi hanya untukuakebpernyataan tiap
prosedurnya. Access juga mengizinkan form untukgardung kode yang dapat
dieksekusi ketika terjadi sebuah perubahan terhadbpl basis data, seperti
halnya trigger, selama modifikasi dilakukan hanymghn menggunakan form
tersebut, dan merupakan sesuatu hal yang umum omeakgunakan kueri yang
akan diteruskan (pass-through dan teknik lainnyaddiam Access untuk

menjalankan stored procedure di dalam RDBMS yangdueungnya.
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Dalam berkas Access Database Project (ADP) yangkdidy oleh
Microsoft Access 2000 dan yang selanjutnya, fitturfyang berkaitan dengan
basis data berbeda dari versi format/struktur dgdag digunakan Access
(*.MDB), karena jenis berkas ini dapat membuat Ken&ke sebuah basis data
MSDE atau Microsoft SQL Server, ketimbang mengganalicrosoft JET
Database Engine. Sehingga, dengan menggunakan &dafh mungkin untuk
membuat hampur semua objek di dalam server yangataekan mesin basis data
tersebut (tabel basis data dengan constraintsragyet, view, stored procedure,
dan UDF). Meskipun demikian, yang disimpan di dalaerkas ADP hanyalah

form, report, macro, dan modul, sementara untu&ltdan objek lainnya disimpan

di dalam_server basis datang membelakangi program tersebut.
2.10.3 Pembuatan tabel
Untuk membuat tabel secara manual. Langkah-langlkasebagai berikut:

a. Pada Database windows aktifkan tab tabel, sepeniti :

I Microsoft Acce _[O]

JEiIe Edit Wiew Insert Tools indow Help

DeEHERY ||| & ke =sa .
gEE produk : Database [_ (O] x]
QDEFI l&Q&sign "ﬂ'ﬁmew|x|gg

Ohbjects

@ Create table by using wizard
Create bable by entering data

[

Gambar 2.7 Pemilihan Tab Tabel
b. Pilih Create Table in Design View, maka akan tandlog penentuan jenis

tabel seperti gamabar di bawah ini :
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Microsoft Access

JEiIe Edit Wiew Insert Tools ‘Window Help

|E- @SRV sBRS e &> FNEa-|C
Ef Tablel : Table =] &3
Field Mame Data Type Description -
»
=
Field Properties
General | Lookup |
A field name
can be up ko
64 charackers
long, including
spaces.
Press F1 for
help on Field
names.
Design view, F6 = Switch panes. F1 = Help. l_

Gambar 2.8 Dialog New Table
c. Isikan nama field yang diinginkan jnis type data
Untuk menentukan karakter field, langkah-langkaigyharus dilakukan adalah
sebagai berikut ;

1. Ketikkan nama field dan pilih type data yang dimigin

EH Tablel : Table =] B3
Field Mame Diata Type Description -
» [ Mrp o
Memao
MNumber
Date Time -
Currency i J
AukoMumber rHes
‘esiMo
G |
Eneral | Lookup | OLE Object
Field Size 50 | Hyperlink
IFUrmtBIEq . Lookup Wizard. .. Tl aleli i
NPt Fas determings
Caption the kind of
Default Value walues that
Validation Rule Users can
Validation Text store in the
Required Mo field, Press
Allow Zero Length Mo Fld e Gl am
ata bypes,
Indexed o b
Unicode Compression ‘fes

Gambar 2.9 Pilih Design View dan DataSheet Vie
2. Apabila telah selesai mengisikan semua field makganlagh dan akan
muncul kotak dialog sebagai berikut dan apabila tidak mengisikan field

tertentu sebagai prymary key
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Microsoft Access

There is no primary key defined.

Although a primary key isn't required, it's highly recommended. A table must have a
primary key For vou to define a relationship between this table and other tables in the
database.

Do you wank to create a primary key now?

Mo | Cancel |

Gambar 2.10 Dialog Prymary Key Keyboards Now
Klik kanan pada sebelah kanan dari field kunci pigih prymary key pada pop

up menu yang tampil.

2.11 Macromedia Fireworks

Fireworks MX 2004 adalah sebuah program andal ndateengolahan
grafis, terutama grafis web. Oleh karena itu kemamnpdan fasilitasnya dirancang
dan dioptimalkan untuk menangani pembuatan danguitagy gambar web.

Ada beberapa fitur baru yang bisa dijumpai dalareworks MX 2004,
antara lain : server-side support yang memungkirki&nuntuk menyimpan file
fireworks ke dalam bentuk ASP, PHP, atau CFM. Danfjaur ini kita bisa
membuat web dinamis yang interaktif. Selan itu, Bs@ removal Tool yang
digunakan untuk menghilangkan efek mata merah Wdasil jepretan kamera
digital. Fitur baru juga ada pada penambahan @apesdan warna gradient yang
memberikan nuansa baru untuk membuat bentuk olbjekassih banyak lagi fitur-
fitur yang lain.Untuk mengetahui versi dari Firek®yang digunakan, klik menu
Help > About Fieworks, maka akan tampil versi Fioekg seperti pada gambar di

bawah ini :
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- RAISZ
C /]
FIREWORKSMX

Wersion: 702295

Dievelopm ent Team:

Gambar 2.11 Logo Macromedia Dreamweaver MX 2004
2.11.1 Halaman Pembuka Fireworks MX 2004
Seperti halnya Dreamweaver, Fireworks MX 2004 petikia pertama kali
dijalankan akan menampilkan halaman pembuka danbiss Ingsung membuka

file atau membuat file baru melalui halaman pemlieksebut.

Macromedia Fireworks MX 2004

Open a Recent item

a Freworks Fie

mmmmmmmm

alam

‘ b st
2 [[T7% Frames and Hstory

Gambar 2.12 Start Page pada Fireworks MX 2004
2.11.2 Tool-tool Fireworks MX 2004
Pada saat menggambar atau mendesai objek di Fkgwoser akan
banyak menggunakan tool-tool. Biasanya tool-tooletek di bagian kiri area
kerja Fireworks. Tool-tool tersebut dibagi ke dalanam kategori, yaitu :
a. Select, berisi tool-tool untuk melakukan seleksermilihan objek.

b. Bitmap, berisi tool-tool untuk membuat dan memalapubentuk objek.



75

c. Web, berisi tool-tool untuk keperluan grafik web.
d. Colors, berisi tool-tool untuk mengubah warna objek
e. View, berisi tool-tool untuk mengubah tampilan doien.

Beberapa tool mempunyai tool-tool lagi di dalamniggubtool). Tool yang
mempunyai subtool ditandai denagn tanda segitigal kang terletak disudut
kanan bagian bawah tool tersebut. Lihat pada Roifbel, Scale Tool,Marque
Tool, Paint Bucket Tool, Rectangle Tool, dan la@ny

Untuk menampilakan subtool, klik kanan mouse pddal yang
mempunyai subtool, misalnya pada Rectangle Toah &kapil tool-tool lainnya.
Untuk mengaktifkan salah satu subtool tersebuih pilsorotlah denagn mouse
subtool tersebut.

2.11.3 Properties Fireworks MX 2004

Selain tool-tool, kita juga nantinya akan banyakgginakan properties
utnuk mengatur atribut dari suatu teks, gambaratgek lainnya. Dalam
properties, user bisa melakukan pengaturan atsimatu tool atau objek, misalnya
teks dapat diatur atribut jenis hurufnya (Fontlynaknya (Size), warnanya
(Color), dan lain-lain.

Setiap tool atau objek memiliki Properties yangobéia tergantung pada
objek yang dipilih, misalnya objek lingkaran (Efimtool) dapat datur warna

bidngnya (Fill color), warna pinggirnya (Stroke @g| dan lain-lain.

2.12 Macromedia Flash
Software untuk membuat animasi yang biasanya digum untuk berbagai
keperluan di Internet. Misalnya, untuk membuatssitbanner iklan, logo yang

beranimasi, serta animasi pelengkap lainnya.
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Flash dikembangkan dari suatu aplikasi yang bern&naartSketch.
SmartSketch sendiri merupakan aplikasi untuk meméga yang diluncurkan
pada 1994 oleh FutureWave, bukan oleh Macromedpéikasi ini cukup sukses
di tengah pasar aplikasi menggambar yang dikudshillbustrator dan Freehand.

Pada musim panas 1995, SmartSketch memperoleh arasdhri
penggunanya agar SmartSketch dapat digunakan umteknbuat animasi.
FutureWave sangat tertarik untuk membuat suatkagluntuk membuat animasi.
Namun FutureWave agak pesimis mengenai pemasarakangna pada saat itu
animasi hanya didistribusikan dengan VHS atau COMRO

Kemudian World Wide Web mulai mengembangkan sayapuymana
grafik dan animasi menjadi vital. FutureWave mdlik@sempatan ini untuk
memasarkan aplikasi yang mampu menghasilkan anis@sdimensi. Kemudian
SmartSketc dimodifikasi sehingga mampu menghasilkarnmasi dengan
menggunakan pemrograman Java sebagai player-nyamamNa juga sedikit
dimodifikasi menjadi SmartSketch Animator. Namunama SmartSketch
Animator dirasakan kurang menjual, sehingga namsel@it diubah menjadi
CelAnimator. Tetapi kemudian, karena kuatir dicagbagyai aplikasi pembuat
kartun, CelAnimator diubah menjadi FutureSplashmator.

Walaupun dengan ide yang cukup revolusioner, F8plesh sulit populer.
Oleh karena itu FutureWave mendekati Adobe. Nanareria demo FutureSplash
yang kurang memuaskan dengan lambatnya animasi, beAdmenolak
memproduksi FutureSplash. Baru pada November 19i@6romedia mendekati
FutureWave untuk bekerja sama. FutureWave menyetajyaran Macromedia.
Kemudian FutureSplash Animator diubah namanya nderyéacromedia Flash

1.0.



77

2.12.1 Kegunaan Flash

Flash merupakan suatu teknologi animasi yang bdskemdi media web
pada awalnya. Dengan ukuran file yang lebih keib&dding file video, teknologi
flash menjadi solusi bagi penyebaran informasiedarah dunia sehingga menjadi
teknologi yang sangat populer dan berkembang pEdat-akhir ini. Kini tidak
merambah di media web saja, tetapi ponsel, tv,\wdh,tv, Sony PS2, dan ATMs.
Flash bisa dilihat dari 2 sisi :

a. Flash sebagai software, yaitu Macromedia Flash gsébsoftware pembuat
animasi.

b. Flash sebagi teknologi. Kini hampir semua browsan debagian peralatan
elektronika seperti ponsel sudah menggunakan ngtat) Flash Player untuk
menjalankan animasi Flash. Software-software seferelRave, SwishMax,
3D Studio Max, dan Swift 3D sudah dapat membuatnasi dengan format
flash (SWF) dalam software-nya. Jadi tidak harumgganakan Macromedia
Flash dalam softwarenya. Jadi tidak harus mengg@mdkacromedia Flash
untuk membuat animasi flash.

Teknologi flash merambah ke banyak media tidak hamgb saja. Ini akan
memperluas cakupan penyebaran karya animasi kemnardgn kapanpun. Jadi
hanya hanya membangun satu aplikasi, tetapi disinlga dapat ke berbagai
media seperti :

a. Ponsel dan PDA, media ini paling minimalis, prakias dapat dibawa kemana-
mana. Sangat cocok digunakan untuk presentasi dad&dnpa persiapan

apapun.
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b. Televisi, media ini sangat populer dan ditontonya&norang. Animasi bisa
berubah menjadi sebuah video yang dapat ditampilliaielevisi seperti
layaknya iklan

c. Web, media ini dapat dilihat oleh orang seluruh idudi manapun dan
kapanpun. Jadi animasi akan berjalan terus merssfasna 24 jam nonstop.
Sudah 98 % komputer di seluruh dunia terinstalhflplayer sehingga orang
tidak perlu lagi men-download plug-in tambahan krmhelihat animasi flash.

Kemudian, didukung oleh berbagai sistem operasieted seperti Windows,

Macintosh, dan Unix sehingga animasi tersebut tijgeu sampai dibuat dalam

tiga format yang berbeda.

Teknologi populer tentunya banyak dukungan. Qiafena itu tidak perlu
khawatir akan masa depan teknologi ini ke deparri@semakin hari komunitas
dan perusahaan pendukung teknologi ini semakin dartyermunculan. Di
Indonesia Sumber Daya Manusia di teknologi ini imasdikit dan pasar juga
masih belum sadar akan manfaatnya. Apabila pasahssadar dan mulai menjadi
suatu kebutuhan, maka siapa yang memualai dulurakaaup keuntungannya.
2.12.2 Pengenalan Macromedia Flash

Bagi yang belum menggunakan Flash, pada bagianakan belajar
mengenal lingkungan dan istilah-istilah yang ada sdii agar komunikasi
selanjutnya dapat berjalan dengan baik. Pengemaildebih pada sifat-sifat dari
setiap tool dan bagaiman teknik penggunaannya aefaktif dan efisien. Tidak
akan dijelaskan satu per satu alat yang ada ditéwsébut karena sudah banyak

dijelaskan di buku Flash yang lain.
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Macromedia Flash MX Professional 2004 - [Untitled-1%]
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o ¥ Project
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Gambar 2.13 Tampilan Flash MX
Keterangan dan istilah gambar tampilan Flash NaB42:

a. STAGE, yang diwakili oleh kotak putih mirip sepeganggung sandiwara
dimana semua aktor tampil dan bermain. Daerah y@amgvarna abu-abu
disekitar stage merupakan daerah yang tidak akdihateoleh penonton. Jadi
bila ingin menggambar atau meletakkan objek hanusla daerah kotak
berwarna putih saja agar terlihat oleh penonton.

b. TOOLS, merupakan alat gambar dan mewarnai sesuatg gda di stage.
Walaupun terlihat sederhana, tetapi bila digunakapnara maksimal akan
menghasilkan karya yang menakjubkan.

c. PANEL, seperti kumpulan kotak-kotak rias yang begsi untuk mengubah,
mengatur, dan mempercantik objek yang ada di stitigalkan, memberi
warna gradasi, meletakkan objek persis di tengabestdan merotasi objek
dengan sudut yang tepat.

d. PROPERTY INSPECTOR, si tukang catat yang tahu aemdbrmasi objek

yang ada di stage. Maka informasinya akan terliiasini. Atau klik saja
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daerah kosong yang ada di stage, maka informasgenan stage juga akan
terlihat.

e. TIMELINE, terdiri dari baris dan kolom, Kolom berbungan dengan waktu,
baris berhubungan dengan objek. Setiap softwaraaasnipasti akan memiliki
timeline untuk mencatat aktivitas subjek kapan saampil di stage dan kapan

harus menghilang.

2.13 ERD (Entity Relationship Diagram)

entity Realyionship Diagram (ERD) merupakan modehdeptual yang
menggambarkan struktur data dan hubungan antara®rgebagai pembentuk
system. ERD digunakan untuk memodelkan struktua dah hubungan antar data.
Dengan ERD model dapat diuji dengan mengabaikarseproyang harud
dilakukan. ERD menggunakan beberapa symbol untukggembarkan struktur
dan hubungan antar entitas, tetapi pada dasarnga3athacam yang sering
digunakan, yaitu:
2.13.1 Entitas

Entitas merupakan individu yang mewakili sesuatngyayata dan dapat
dibedakan dari sesuatu yang lain. Idealnya enyitagy dilibatkan dalam ERD
adalah entitas lain (dapat berdiri sendiri), biggamemiliki atribut yang berfungsi
sebagaikey seperti: entitas subyek dan sebagainya. Namun kisemidalam
pembuatan diagram ERD tidak selalu dapat melibati@mya entitas kuat saja
tetapi juga melibatkan entitas lemakeg@k entity. Entitas lemah kemunculannya
tergantung pada eksistensinya dalam relasi terhadéfas lain gtrong entity.
Entitas lemah biasanya tiodak memiliki atribut ydregfungsi sebagdiey, yang

benar-benar dapat menjamin keunikan entitas dndaja.
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Gambar 2.14 Simbol Entitas Kuat Dan Entitas Lemah

2.13.2 Atribut

Setiap entitas pasti memiliki atribut yang mendigsikan karakteristik
(sifat-sifat khas) yang melekat pada sebuah enftada dasarnya macam atribut
ada dua yaitu: atribut sebadady, dan atribut sebagai deskripsi. Atribut sebagai
key berfungsi sebagai cirri khusus (unik) suatu esititang dapat membedakan
dengan entitas yang lain. Artinya jika suatu atrijadikankey, maka tidak boleh
ada nilai yang sama pada entitas tersebut. Untikuasebagai deskripsi adalah
atribut-atribut yang isinya boleh sama dalam satitess dan merupakan anggota

dariprimary key

C D

Gambar 2.15 Simbol Atribut

2.13.3 Relasi

Relasi merupakan hubungan antar entitas dalararsy$tardinalitas relasi
menunjukkan jumlah maksimum enitas dapat berelasgan entitas yang lain.
Dari sejumlah kemungkinan banyaknya hubungan argatitas tersebut,
kardinalitas relasi menunjukkan kepada hubungan smmakn yang terjadi.
Kardinalitas yang terjadi di antara dua himpunatitandapat berupa:

* Satu ke satuope to ong Setiap entitas pada suatu himpunan entitas

berhubungan paling banyak satu entitas pada hinmpanttas yang lain.
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Contoh: setiap ujian mempunyai satu nilai dan petigai pasti dipunyai
oleh paling banyak satu ujian. Relasi satu ke dapat terjadi bila ada dua
entitas di mana tidak senua data pada entitasnp@rteempunyai relasi

pada entitas kedua.

Ujian nilai

Gambar 2.16 Hubungan 1 to 1 (satu ke satu)

Satu ke banyakofie to many Setiap entitas berhubungan dengan banyak
entitas pada himpunan entitas yang lain. Contoliaseanggota dapat

melakukan banyak proses belajar.

Anggota | 1 @ N| belajar

Gambar 2.17 Hubungan 1 to N (satu ke banyak)

Banyak ke banyaknfany to many Setiap entitas pada suatu himpunan
entitas berhubungan dengan entitas pada himpuntitaseryang lain.
Contoh: setiap anggota bias mendapat banyak soakefap soal bias

didapatkan banyak anggota.

Anggota | N mendapatkan N| belajar

Gambar 2.18 Hubungan N to N (banyak ke banyak)
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2.14 DFD (Data Flow Diagram)

Data Flow Diagram (DFD) adalah suatu model diagramng
menggambarkan system sebagai jaringan kerja amigsifyang berhubungan satu
sama lain dengan proses serta penyimpanan sertn alata. DFD sering
digunakan untuk menggambarkan system yang telatatasystem baru yang
akan dikembangkan secara logika tanpa mempertinkbaniingkungan fisik di
mana data tersebut akan disimpan. DFD merupakamaehtasi dari system yang
baik. Ada empat dalam model DFD, yaitu:

2.14.1 Entitas Luar (external enitity)

setiap system pasti mempunyai batas system yangisalekan suatu
system dengan lingkungan Iluarnya. System akan nnemerinput dan
menghasilkan output kepada lingkungan luarnya. mdtal ini, sejumlah input
dapat menghasilkan hanya satu output ataupun keyaliEntitas luar merupakan
kesatuan di luar lingkungan system yang dapat ldeorpng, organisasi system
yang lainnya yang berada di lingkungan luar yangnaknemberikan input atau

menerima output dari system.

Nama Entitas

Gambar2.19 Simbol Entitas
2.14.2 Arus Data / Alir Data
komponen ini direpresentasikan dengan menggunakaatpanah yang menuju
ke atau dari proses. Alir data ini menunjukkan adasa yang dapat berupa

masukan untuk system atau hasil dari suatu prysésns.
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Nama arus data

v

Gambar2.20 Simbol Arus Data

2.14.3 proses

proses menunjukkan transformasi dari masukan sakglaaran. Suatu proses

terjadi karena adanya arus data yang masuk dah desiproses adalah juga

merupakan arus data yang mengalir. Suatu proses hanerima arus data dan
menghasilkan arus data. Beberapa hal yang harumldiihdalam menggambarkan
suatu proses adalah:

a. Proses yang mempunyai masukan tetapi tidak merkiikiaran, kesalahan ini
disebutBlack Hole.

b. Proses yang menghasilkan keluaran tetapi tidak apatkdan masukan atau
proses menghasilkan keluaran lengkap dengan ddiatds, kesalahan ini
disebutmiracle.

c. Proses yang menghasilkan keluaran lengkap tetagukaa dengan data
tersebut atau masukan yang kurang lengkap, kesalahdisebut dengagray

hole

Gambar 2.21 Simbol Proses
2.14.4 Penyimpanan Data Data Storage)
Data Storagedigunakan untuk menyimpan data hasil proses maupun
menyediakan data untuk diproses pada waktu yangBaberapa ketentuan dalam

menggambarkan penyimpanan data :
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a. Hanya proses saja yang dapat berhubungan denggimpaman data
b. Jangan membuat tempat penyimpanan menerima danmpery hasil proses

tetapi tidak pernah digunakan sebagai sumber proses

Gambar 2.22 Simbol Penyimpanan Data

Ada beberapa kesalahan yang harus dihindari dalembuat Data Flow
Diagaram, yaitu :
a. Menghubungkan suatu tempat penyimpanan dengan temyianpanan yang

lain.

b. Membuat hubungan langsung tempat penyimpan dengaaseluar
c. Membuat hubungan langsung entitas luar dengarasiiiar yang lain.

Terdapat 2 betuk DFD@ta Flow Diagran), yaitu diagram arus data fisik
(physical data flow diagrajndan diagram arus data logitodical data flow
diagram). Diagram arus data fisik lebih tepat digunakan unmgnggambarkan
sistem yang ada (sistem yang lama) dan lebih ditedlta pada bagaimana proses
dari sistem diterapkan (dengan cara apa, oleh sigwa dimana) sedangkan
diagram arus data logik lebih tepat digunakan umtekiggambarkan sistem yang

akan diusulkan (sistem baru) dan lebih ditekankagika dari kebutuhan sistem.

2.15 Flowchart
Flowchart adalah penggambaran secara grafik dagkih-langkah dan
urut-urutan prosedur dari suatu program. Flowchanolong analis dan

programmer untuk memecahkan masalah kedalam segmgemen yang lebih
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kecil dan menolong dalam menganalisis alternatérabtif lain dalam

pengoperasian.

Flowchart biasanya mempermudah penyelesaian susgalain khususnya

masalah yang perlu dipelajari dan dievaluasi Iédaifut.

2.15.1 Pedoman-Pedoman Dalam Membuat Flowchart

Bila seorang analis dan programmer akan membuatHart, ada

beberapa petunjuk yang harus diperhatikan, seperti

a.

b.

g.

Flowchart digambarkan dari halaman atas ke bawaldda kiri ke kanan.
Aktivitas yang digambarkan harus didefinisikan sachati-hati dan definisi
ini harus dapat dimengerti oleh pembacanya.

Kapan aktivitas dimulai dan berakhir harus diteatukecara jelas.

Setiap langkah dari aktivitas harus diuraikan dangeenggunakan deskripsi
kata kerja, misalkan MENGHITUNG PAJAK PENJUALAN.

Setiap langkah dari aktivitas harus berada padamyang benar.

Lingkup dan range dari aktifitas yang sedang digatkdn harus ditelusuri
dengan hati-hati. Percabangan-percabangan yang toegnaktivitas yang
sedang digambarkan tidak perlu digambarkan padacHart yang sama.
Simbol konektor harus digunakan dan percabangadgilstakan pada halaman
yang terpisah atau hilangkan seluruhnya bila pamgdnnya tidak berkaitan
dengan sistem.

Gunakan simbol-simbol flowchart yang standar.

2.15.2 Jenis-Jenis Flowchart

Flowchart terbagi atas lima jenis, yaitu :

a. Flowchart Sistem (System Flowchart)
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Flowchart Sistem merupakan bagan yang menunjukkarkerja atau
apa yang sedang dikerjakan di dalam sistem secaseldtuhan dan
menjelaskan urutan dari prosedur-prosedur yangdadalam sistem. Dengan
kata lain, flowchart ini merupakan deskripsi seqedik dari urutan prosedur-
prosedur yang terkombinasi yang membentuk suatiensis
Flowchart Sistem terdiri dari data yang mengalidahe sistem dan proses
yang mentransformasikan data itu. Data dan proatsrdflowchart sistem
dapat digambarkan secara online (dihubungkan lamgsiengan komputer)
atau offline (tidak dihubungkan langsung dengan fxat@r, misalnya mesin
tik, cash register atau kalkulator).

. Flowchart Paperwork / Flowchart Dokumen (Documdatehart)

Flowchart Paperwork menelusuri alur dari data ydriglis melalui sistem.
Flowchart Paperwork sering disebut juga dengan €hawt Dokumen.
Kegunaan utamanya adalah untuk menelusuri alur fdam laporan sistem
dari satu bagian ke bagian lain baik bagaimanafatar dan laporan diproses,
dicatat dan disimpan.

Flowchart Skematik (Schematic Flowchart)

Flowchart Skematik mirip dengan Flowchart Sistenmgyanenggambarkan
suatu sistem atau prosedur. Flowchart Skematikukan hanya menggunakan
simbol-simbol flowchart standar, tetapi juga menmgkan gambar-gambar
komputer, peripheral, form-form atau peralatan lgamg digunakan dalam
sistem.

Flowchart Skematik digunakan sebagai alat komunigagara analis sistem
dengan seseorang yang tidak familiar dengan sisibdbol flowchart yang

konvensional. Pemakaian gambar sebagai ganti oabiossimbol flowchart



88

akan menghemat waktu yang dibutuhkan oleh seseamtud mempelajari
simbol abstrak sebelum dapat mengerti flowchart.

d. Flowchart Program (Program Flowchart)
Flowchart Program dihasilkan dari Flowchart Sisteftowchart Program
merupakan keterangan yang lebih rinci tentang bamaa setiap langkah
program atau prosedur sesungguhnya dilaksanakamwcRart ini
menunjukkan setiap langkah program atau prosedamdarutan yang tepat
saat terjadi.
Programmer menggunakan flowchart program untuk geemdparkan urutan
instruksi dari program komputer. Analis Sistem nmmpkan flowchart
program untuk menggambarkan urutan tugas-tugasrjpekedalam suatu
prosedur atau operasi.

e. Flowchart Proses (Process Flowchart)
Flowchart Proses merupakan teknik penggambararyas#&aindustrial yang
memecah dan menganalisis langkah-langkah selaajatalam suatu prosedur
atau sistem.
Flowchart Proses digunakan oleh perekayasa indudlam mempelajari dan
mengembangkan proses-proses manufacturing. Dalamilisian sistem,
flowchart ini digunakan secara efektif untuk mesahiialur suatu laporan atau
form.

2.15.3 Simbol-Simbol Flowchart

Simbol-simbol flowchart yang biasanya dipakai adaenbol-simbol
flowchart standar yang dikeluarkan oleh ANSI da@.1Simbol-simbol ini dapat

dilihat pada gambar Standar berikut ini :
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SIMBOL NAMA FUNGSI

TERMINATOR Permulaan/akhir program
GARIS ALIR

Arah aliran program
(FLOW LINE)

PREPARATION

Proses inisialisasi/pemberig

harga awal

Proses perhitungan/pros
PROSES

pengolahan data
INPUT/OUTPUT Proses input/output dat
DATA parameter, informasi
PREDEFINED Permulaan su
PROCESS program/proses menjalank

(SUB PROGRAM)

sub program

O
>
7 =4
<>
O

Perbandingan pernyataan,

penyeleksian data yang
DECISION

memberikan pilihan untuk

langkah selanjutnya

Penghubung bagian-bagian
ON PAGE

flowchart yang berada pada
CONNECTOR

satu halaman

Penghubung bagi-bagian
OFF PAGE

flowchart yang berada pada
CONNECTOR

halaman berbeda

Tabel 2.1. Simbol Flowchart
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PERANCANGAN DAN DESAIN SISTEM

3.1 Materi Penelitian

Materi yang digunakan dalam penelitian ini diantgea:

1. Data-data mengenai cara kerja metode Glenn Doman

2. Data-data mengenai aplikasi komputer yang baikkuahak

3. Data spesifikasi mengenai kata-kata yang digunakala Metode Glenn Doman di
setiap tahapnya

4. Data-data mengenai kendala-kendala dalam penekdgimae Glenn Doman.

5. Rancangan sistem Belajar Membaca Menggunakan Mé&telen Doman secara

manual.

3.2 Alat Penelitian
3.2.1 KebutuhanHadware
Rancangan prograrAplikasi Belajar Membaca Pada Anak Dengan
Menggunakan Metode Glenn Domarenggunakan perangkat komputer dengan
spesifikasi sebagai berikut :
Hardware :
a. ProcessoDual Core 1,7 MHz.
b. Memoryl GB.
c. Hardisk80 GB.
d. Mouse, Keyboardjan Monitor.

e. VGA 128 MB

90
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Hardware Minimum Untuk Menjalankan Progam :
a. ProcessoiPentium 11 800 MHz.
b. Memory128 MB.
c. Hardisk20 GB.
d. Mouse, Keyboardjan Monitor.
e. VGA 32 MB
3.2.2 Kebutuhan Software
Software yang digunakan dalam mengimplementasiydikasi Belajar
Membaca Pada Anak Dengan Menggunakan Metode Gleamab Adalah
sebagai berikut :
Software :
a. Windows XP
b. Delphi 7
c. Macromedia Fireworks MX
d. Macromedia Flash MX
e. Ms Office 2003
Software Minimum Untuk Menjalankan progam :
a. Windows 98

b. Macromedia Flash

3.3 Blok Diagram Area Permasalahan
Pembuatan blok diagram dimaksudkan untuk membatisgkup
permasalahan yang dibahas dengan mengetahui po&sk bahasan pada domain

yang lebih luas. Pada blok diagram ini, dapat dilibahwa flashcards dijadikan
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sebagai area permasalahan sehingga sistem ininad@adeteksi anak tersebut apakah

anak tersebut sudah dapat mengenali kata dan sagah membaca atau belum.

Metode Glenn Doman

flashcards patterning flashcards Message Therpy fisiotherapy

Area permasalahan yang
akan diteliti

Gambar 3.1 Blok Diagram Area Permasalahan

3.4Konteks Diagram

Data flow diagaram atau diagram arus data seringakdi untuk
menggambarkan suatu sistem yang sudah ada ataemsisaru yang akan
dikembangkansecara logika dimana data itu masih ada mengalir. Diagram
konteks digunakan untuk menggambarkan secara kebaluy seperti terlihat pada

Gambar di bawah ini



daftar_user

login_user

pelajar—tatrap-d

pelgjdri_tahapz

pelajhri_tahap=

pelajari_tahapgd

palajang_tahaps

imput_kata

user

pelagari] kat
inp

pilif

i3_tam

bahan

ut kel kata
]

_kata

bjikat

| ewaluasi

3| ewaluasi

/L‘I"T YY ¥YY ¥YY YYY

L]

ennboman

aplikasi_belajar_membaca_metode_ &l

AA A A AR AR RAA A XA

info_rapof_Tambahkata
|

info_raport_perfahap

Tampilkan_kata_tambahan

1 1 1
tampilkan_tahaps
1 1

tampilkan_tahap3

tampilkan_tahapz

tampilkan_tahap1

info_login
tampilkan_lama_pakai

tampilkan_judul I

tampilkan_aturan
1

info_kata_ewvaluasi

info_hasil_ewvaluas=i
tampilkan_tahap=2

Gambar 3.2 Konteks diagram
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Diagram konteks yang memuat proses-proses yangdatiam Aplikasi Belajar
Membaca Pada Anak Dengan Menggunakan Metode GlemmaD secara garis besar dan
keseluruhan. Pada diagram konteks ini user melakpkases login agar dapat mengakses
menu-menu yang terdapat pada sistem, apabila plogestidak sukses user tidak dapat
mengikuti pembelajaran dengan mengunakan aplik&sdi sini user yang belum terdaftar
dapat melakukan proses pendaftaran agar dapat mgaipid _user yang bisa dipakai
sebagai username saat login. Setelah login usext daplakukan proses belajar, mengikuti

evaluasi atau menggunakan fasilitas yang disedid&im aplikasi ini.

3.5DFD (Data Flow Diagram)

Data Flow Diagram(DFD) adalah suatu model diagram yang menggamhbasistem
sebagai jaringan kerja antar fungsi yang berhuburggdu sama lain dengan proses serta
penyimpanan serta aliran data. Berikut ata Flow Diagramyang menjelaskan proses
yang ada pada programplikasi Belajar Membaca Pada Anak Dengan Mengganak

Metode Glenn Domaradalah sebagai berikut :



95

1 5
[tampilkan_judul] [pelajari_tahapt] /_ \\ambil_kata_taham
iundul et R o
JHes [tampilkan_tahap - kata_tahapt
i T I o 4
[pelajari_tahapZ] ambil_kata_tahap2 thl_kata
. | p
[tampilkan_aturan] _Etampilkan_tahap2 kata_tahap2
E;elajari_tahapS] main_kata J h :
impan_data_daftar 5 ampilan_tahapa) ) Ll
G mp A At d ) 3 f eny %:_"‘M—"_ap_ ambil_kata_tahapd
1 thl_anak daftar pee——— | 'ampllkan_tah_apﬁl kata_tahap_4
baca_usmam efpassword [pelajari_tahapd] + ; ambil katd tahapd
j /___,‘ tambah_kata
) kata_tampahgn
nakam_‘q;||&|ama_lu:-;;|irf—4*“-__r [login_uzer] = A t X
thl_login  I®_data_Tama_togm = info_login] [pelajari_tahaps] ambil_Tambahkata——————
——————— | lagin - = 3 rel——(tampilkan_tahapa]
L ampllkan_lama_pakaj‘_L ———([pelajari_kata_tambahan]
| A le——([Tampilkan_kata_tambahan]
tbl_wer_tahap g rekam_tahap
info_taha Heer input_Kata g
_tahap [input_Kata] = | kel kata RE] Hata 5 | thi kel kata
S [input kel kata] | Tambah_Kat "
nfo_kata_exraluasi_ a Simpan kata

fo_hasil_ewaluasi]
e

T EE—— : it
. : . evalu azi T i
H thl_evaluasl i pan hasil_evalus [uji_kata_ewaluasi

ilih_kata_ewaluas

g fo_raport_TamhahKatE]_

raport info_raport_pertahap]

hasil_ewaluasi

Gambar 3.3 DFD level 1
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DFD level 1 merupakan proses penjabaran dari prgarg terdapat padaonteks
Diagram, dimana proses tersebut bila proses kurang detd&&rakan dijabarkan pada DFD
level berikutnya. Gambar 3RFD Level 1 menjelaskan mengenai kegiatan arus datg ya
terjadi di dalamAplikasi Belajar Membaca Pada Anak Dengan Mengganadetode Glenn
Doman Pada diagram tersebut terdapat 1 (satu) lexédrnal entity yaitu siswa user serta
terdapat 8 (delapan) buah proses yang merupakahg@edaari proses yang terdapat pada
contex diagramyaitu :

a. Proses 1.0 proses judul, yaitu proses yang digimakar dalam melihat halaman judul
dan masuk ke dalam halaman aturan-aturan dalam gueakan Aplikasi Belajar
Membaca Pada Anak Dengan Menggunakan Metode Glenmab.

b. Proses 2.0. proses aturan, yaitu proses yang diganaiser untuk mengetahui aturan-
aturan dalam menggunakai\plikasi Belajar Membaca Pada Anak Dengan
Menggunakan Metode Glenn Doman.

c. Proses 3.0. proses daftar, proses yang digunalamunsuk mendaftarkan diri sebagai
anggota agar user mempunyai id_user yang dipakanasie saat login dan proses ini
digunakan saat user baru pertama kali menggunglikasi ini atau saat user mendaftar
sebagai anggota baru.

d. Proses 4.0 proses login, proses login dgunakanagaar dapat mengakses menu-menu
yang terdapat pada sistem, apabila proses logak sdkses user tidak dapat mengikuti
pembelajaran dengan mengunakan aplikasi ini

e. Proses 5.0 proses main kata, prose yang digunaemuatuk mulai bermain kata atau
memulai pembelajaran dengam menggunakan metoden G®leman dimana proses ini
terbagi menjadi beberapa tahap

f. Proses 6.0 proses tambah kata, proses yang digumnaka untuk bermain kata dengan

kata-kata yang diinginkan oleh user, unuk menggmadqalikasi ini user disuruh untuk
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mengisi kata kemudia mengelompokkan menjadi bebetafpmpok kata agar tetap bisa

dimainkan atau ditunjukkan kepada anak dengandmikidak keluar dari Metode Glenn

Doman

Proses 7 proses evaluasi, proses ini digunakan wgek melakukan evaluasi yang

nantinyachasil evaluasi tersebut akan disimpan sithm

Proses 8 proses raport, proses ini digunakan udek uelihat hasil evaluasi agar dapat

mengetahui perkembangan anak.

user

[pelajari_tahapd] i [ambil_kata?t]ahap‘i]
et _taap,
[tampilkan_tahap1] tahap 1 -
[pelajari_tahapZ] . e - [ata_tahapZ]
—_— et
[tampilkan_tahapz] tahap_2 [ambil_kata_taRapz]
= [ata_tahap3] ¥
[pelajari_tahap3] 5 |
Co Bmbil_kata_tahap3] | 4 ‘ thl_kata
[tampilkan_tahap3] tahap_3 e
= 3 4
[pelajari_tahapd] 54
[tampilkan_tahap<] ahEya lata_tahap_4]
il f [ambil_kata_tahapd]
elajari_tahapd
[pelajari_tahapg] s ==
[tampilkan_tahaps]
e tahap_ 5
thl_tel_kata
[pelajari_kata_tambahan] 568 = A
e [tambah_Mata]
[Tampilkan_kata_tambahan] Ml Tambatek [ka‘ta_‘tan?bahan]
- ata [ambil_Tambahkata]

s

Gambar 3.4 DFD level 5

[eel_kata]
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DFD Level 5 proses main kata merupakan pec&han Level 5 dari proses 5 proses

main kata. Proses ini dipecahkan lagi menjadi @rf@rproses lagi, yaitu :

a. Proses 5.1 proses tahap 1, proses ini meupakaaspyasg digunakan user apabila user
akan mempalajari atau bermain kata pada tahap 1

b. Proses 5.2 proses tahap 2, proses ini meupakaaspyasg digunakan user apabila user
akan mempalajari atau bermain kata pada tahap 2

c. Proses 5.3 proses tahap 3, proses ini meupakaaspyasg digunakan user apabila user
akan mempalajari atau bermain kata pada tahap 3

d. Proses 5.4 proses tahap 4, proses ini meupakaaspyasg digunakan user apabila user
akan mempalajari atau bermain kata pada tahap 4

e. Proses 5.5 proses tahap 5, proses ini meupakaaspyasg digunakan user apabila user
akan mempalajari atau bermain kata pada tahap 5

f. Proses 5.6 proses tahap 1, proses ini meupakaaspyasig digunakan user apabila user
akan mempalajari atau bermain kata pada tahap 1

g. Proses 5.1 proses main kata, proses ini meupal@eplyang digunakan user apabila

ingin bermain dengan kata-kata yang mereka tamimahka

3.6 ERD (Entity Relationship Diagram)

Entity Relationship Diagram (ERD) merupkan model konseptual yang
menggambarkan struktur data dan hubungan antalr sebagai pembentuk sistem. ERD
digunakan untuk memodelkan struktur data dan hudouagtar data.  Untuk
menjelaskan hubungan antar tabel satu denganytabegllain dalam sistemphkasi Belajar

Membaca Pada Anak Dengan Menggunakan Metode Glenmab.
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()

tgiDaftar

idTahap

Anak
1 N n

dibagi
Melakukan 1

N
Melakukan
Menambah

idTahap

HasilEvaluasi

Evaluasi

idTahap

stariTahap
endTahap

Dy

1 1 —_—
Kelompok | | Verifikasi
Kata Rl Tahap
Kelompok

Gambar 3.5 Entity Relationship Diagram

3.7 Rancangan Database

Pembuatan desain sistem program melBlatia Flow Diagramdan Entity Relationship
Diagram dapat dibuat tabel-tabel database yang akan dakedlan digunakan untuk
menjalankan aplikasi.

Aplikasi database yang digunakan dalam Tugas Akfiradalah Ms Access file
databasenya “Glenn”. Berikut ini nama-nama tabelgydigunakan beserta field-field yang

terdapat pada masing-masing table.
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a. Tabel anak merupakan tabel yang berfungsi untukyimgran data para anggota yang

bergabung dalam sistem dan mendaftarkan sandi alaa yang akan digunkan untuk

login. Memiliki atribut kunci id_user, dimana setisanggota dari tiap-tiap status

memiliki id yang berbeda-beda

Nama Atribut Tipe Keterangan Atribut

idAnak Auto Numbe Nomor id dari anggote
yang merupakan login
anggota

tglDaftar Date/Time Tanggal user melakukan
pendaftaran

Username Text Nama user yang
digunakan untuk login

Sandi Text Kata sandi yang
digunakna user untuk
login

Tabel 3.1. Anak
b. Tabel Login

Tabel login merupakan tabel yang beri fungsi meatctdl login setiap anggota dan

mencatat lama user dalam memakai aplikasi ini yaagtiya akan berfungsi untuk

menentukan kelompok kata dan tahapan-tahapan yamgd#pelajari oleh user.

Nama Atribut Tipe Keterangan Atribut
idAnak AutoNumber Nomor id dari anggota, yang
merupakan login anggota
lastLogin Date/Time Tanggal user menggunakan

aplikasi ini




lamalogir

Numbe

Lama user menggunak

aplikasi ini

c. Tabel kata

Tabel 3.2. Login
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Tabel kata merupakan tabel yang berfungsi menéatatkata yang akan ditampilkan

dalam aplikasi ini. Memiliki atribut kunci id_katimana setiap kata dari tiap-tiap status

memiliki id yang bereda-beda.

Nama Atribut

Tipe

Keterangan Atribut

idKata

Auto numbe

Nomor id dari kat

idTahay

Numbe

No id dari tahaj

pembelajaran

idKel

Numbe

Menjelaskan ka-kata
tersebut termasuk kelompc
berapa dan atribut berfung
untuk menampilkan kata-ka
yang telah tersimpan pac

menu tambah kata

Kate

Texi

Kate-kata yang aka
ditampilkan dalam aplikas

ini

d. Tabel evaluasi

Tabel 3.3. Kata

Dk

ta

a

Tabel evaluasi merupakan tabel yang berfungsi kumtencatat nilai kebenaran dari

evaluasi yang dilakukan leh masing-masing anggate yantinya akan digunakan untuk

nilai raport anak



a. Tabel kelompok kata

Tabel 3.4. Evaluasi
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ng

Nama Atribut Tipe Keterangan Atribut

idAnak Auto Numbe Nomor id dari anggota, yar
merupakan login anggota

idTahap Text No id dari tahap pembelajaran

idKata Numbe Kate-kata yang aka
ditampilkan dalam aplikasi in

hasilEvaluasi Number Nilai dari masing-mas
evaluasi

Tabel ini merupakan tabel yang berfungsi menyimpalompok kata yang disediakan

oleh fasilitas tambah kata. Tabel ini mamiliki btri kunci id kelompok dimana setiap

kelompok memiliki id yang berbeda-beda.

Nama Atribut

Tipe

Keterangan Atribut

yang disediakan oleh mer

tambah kata

idAnak Auto Number Nomor id dari anggota, yang
merupakan login anggota

idKel Auto Number No id dari kelompok
pembelajaran yang disediakan
oleh menu tambah kata

Kelompok Texi Nama kelompok pembelajar

nu

Tabel 3.5. Kelompok Kata
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b. Tabel vertifikasi tahap
Tabel ini merupakan tabel yang berfungsi mencataktw atau tanggal dimana user

memulai setiap tahap dan mencatat waktu atau thmfjgana user mengakhiri setiap

tahap
Nama Atribut Tipe Keterangan Atribut

idAnak Auto Numbe Nomor id dari anggota, yar
merupakan login anggota

idTahay Numbe No id dari tahap pembelajai

startTahp Date/Time Mencatat waktu dimana us
memulai setiap tahap

endTaha Date/Time Mencatat waktu dimana us
mengakhiri setiap tahap

Tabel 3.5. Verifikasi Tahap
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3.8 Flowchart

3.8.1 Flowchart daftar

start

>
4

Input
username &
password

Vertifikasi data

n Ad yang sama?

Simpan data

end

Gambar 3.6. Flowchart Daftar
Dari program flowchart program diatas dijelaskahwa ketika user pertama kali
menggunakan aplikasi ini maka user harus mendattadata dirinya terlebih dahulu dengan
mengisi nama dan sandi nantinya juga akan digundketika user akan memulai
menggunakan aplikasi ini. Data diri user berupa aaan sandi dipastikan tidak boleh ada

kesamaan dengan data diri user yang lain
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3.8.2 Flowchart Login

idUser, Sandi,
Tahap,
LevelMain,
LastLogin

idUser = Sandi .
y

Tahap = tahap
lastLogin = hari ini L IMain =
levelMain
n
Tahap > 4 Tahap = 0 y
n
n
Tahap selesai? Tahap = tahap + 1 —»

n
Tahap = tahap
y
‘LevelMain = null

n
levelMain+=1
é

Gambar 3.7. Flowchart Login

levelMain = 1

Dari flowchart di atas dijelaskan bahwa ketika ruberhasil login maka terjadi
beberapa pencatatan pada tabel login diantaranggdhsaat user melakukan login, lamanya
user menggunakan aplikasi ini,kemudian pada tegadgecekan pada tabel verifikasi tahap
dimana apabila tahap belum terisi maka sudah ahpastikan bahwa user baru pertama kali
menggunakan aplikasi ini sehingga user baru memadabkp 1, pengecekan yang kedua
apabila user sudah memasuki tahap tertentu akayni fetld end_tahap pada tabel verifikasi
tahap belum terisi maka tahap tidak bertambah datupengecekan yang terakhir apabila

field end_tahap sudah terisi maka tahap bertamdiah s
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3.8.3 Flowchart Tahap |

Hari | :
kelompok 1

Tampilkan
kata
kelompok 1

Hari 2 :
Kata
kelompok 1
dan2

Tampilkan
kata
kelompok 1
dan 2

A
Hari
3.,4.5.dan 6 :
Kata
kelompok 1,2,
dan 3

Tampilkan
kata
kelompok
1,2, dan 3

Hari 7 :
evaluasi

Gambar 3.8. Flowchart Tahap |
Dari flowchart diatas dijelaskan bahwa ketika ugertama kali menggunakan
aplikasi ini atau baru mamasuki hari pertama datemggunanaan aplikasi ini maka user
mempelajari kata kelompok 1, kemudian pada haruaatgser mempelajari kata kelompok 1
dan 2, pada hari ketiga sampai hari keenam userpelejari kata kelompok 1,2, dan 3

kemudian dan yang terakhir pada ahri ketujuh usdakakan evaluasi tahap 1.
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3.8.4 Flowchart Tahap Il

start

N

Hari 8-12 :
kelompok 1-
5

~

Tampilkan
kata
kelompok 1-
5

Hari 13 :
Kata
kelompok 6
dan 10

N

Tampilkan
kata
kelompok 6
dan 10

~

Hari 14 :
Kata
kelompok
11-15

N

Tampilkan
kata
kelompok
11-15

N

Hari 15 :
evaluasi

Gambar 3.9. Flowchart Tahap I
Dari flowchart diatas dijelaskan bahwa pada hadelapan sampai hari keduabelas
maka user mempelajari kata kelompok 1 sampai 5,ulean pada hari ketigabelas user
mempelajari kata kelompok 6 dan 10, pada hari ked¢ipeas sampai hari keempatbelas user

mempelajari kata kelompok 11 sampai 15 dan kemughag terakhir pada hari kelimabelas

user melakukan evaluasi tahap 2.
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3.8.5 Flowchart Tahap llI

start

Hari 16-20 :
kelompok 1-
5

Tampilkan
kata
kelompok 1-
5

Hari 21 :
Kata
kelompok 6
-10

Tampilkan
kata
kelompok 6-
10

!

Hari 22 :
Kata
kelompok
11-15

!

Tampilkan
kata
kelompok
11-15

!

Hari 23:
evaluasi

Gambar 3.10. Flowchart Tahap IlI

Dari flowchart diatas dijelaskan bahwa pada haerlambelas sampai hari kedua
puluh maka user mempelajari kata kelompok 1 sampemudian pada hari keduapuluhsatu
user mempelajari kata kelompok 6 dan 10, padakemluapuluhdua user mempelajari kata
kelompok 11 sampai 15 dan kemudian yang terakhbaphari keduapuuhtiga user

melakukan evaluasi tahap III.
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3.8.6 Flowchart tahap IV

start

A

Hari 24-28 :
Bermain
kelompok 4

evaluasi

end

Gambar 3.11. Flowchart Tahap IV
Dari flowchart diatas dijelaskan bahwa pada taNami berberda dengan tahap I-llI
karena tahap IV hanya memiliki satu kelompok kathirggyga pembelajaran pada tahap 4
yaitu pada hari keduapuluhempat sampai hari kedubgelapan kemudian pada hari

keduapuluhenam user melakukan evauasi tahap IV.
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3.8.7 Flowchart Evaluasi

Tekan tombol
mulai

Tampilkan
pilihan kata

Pilih kata yang
benar

Katakan
dengan
gembira
mana yang
benar

Tunjukkan
kegembiraa
anda

Ingin evaluas
lagi
n

Gambar 3.12. Flowchart Evaluasi

Dari flowchart dapat dilihat bahwa langkah yangtaea kali harus dilakukan user
adalah memilih kata yang paling disukai oleh usamidian setelah user menekan tombol
'mulai’, kemudian ibu akan menyuruh anak tersebamitih kata yang telah dipilih oleh ibu
tersebur. Apanila anak dapat menjawab dengan beaka yang harus dilakukan oleh Ibu
adalah ibu harus menunjukkan kegembiraan dan apahik menjawab salah meka yang
harus dilakukan Ibu adalah menunjukkan dengan gemiwaban yang benar. Dalam
kegiatan evaluasi ini anak boleh melakukan evalbabierapa kali sesuai dengan kondisi

anak



3.8.8 Flowchart

Raport

start

A 4

Bermin kata pada
tahap 1-4

Apakah sudah
menyelesaikan tahap
1-4

Tampilkan
nilai akhir

Gambar 3.13. Flowchart Raport
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Dari flowchart diatas dijelaskan bahwa untuk dapalihat nilai raport anak harus

menyelesaikan terlebih dahulu tahap I-IV. Nilai leesi di dapat dari nilai evaluasi yang

diakukan anak pada tahap I-1V, apabila nilai raorak lebih dari 60% maka anak sudah

dapat mempelajari tahap 5 akan tetapi jika nilporaanak masih kurang dari 60% maka

anak harus kembali mempeajari kata dengan catzctadg.



112

3.8.9 Flowchart Tambah Kata

Apakah sudah
menyelesaikan
tahap 1-4

Tekan tombol
mulai

Pilih kata yang
benar

Katakan
dengan
gembira
mana yang
benar

Simpan

Tunjukkan
kegembiraa
anda

Gambar 3.14. Flowchart tambah kata
Pada flowchart diatas dijelaskan langkah-langkdandanenggunakan falitas tambah
kata adalah user harus menginputkan, kata, kelorkgtakdan suara kemudian tekan tombol
‘simpan’. Kata-kata yang telah disimpan dan dibaginjadi beberapa kelompok tersebut
dpat ditampilkan dandimainkan seerti pada tahay tan kata-kata tersebut juga dapat
dievaluasikan seperti pada taha I-1V. Hasil evaldas kata-kata yang ditambahkan tersebut
juga dapat dilihat pada menu raport yang nantioga jperfungsi untuk menentukan apakah

anak sudah dapat mempelajari tahap V



BAB IV

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

Setelah membuat rancangan sistempada bab sebelumaya langkah

selanjutnya adalah mengimplementasikannya ke dalagram aplikasi komputer

dengan menngunakan bahasa Delphi 7 dan databaskct#Ss. Penggmbaran dari

setiap proses secara berurutan dapat dilihat paaailan-tampilan sebagai berikut :

4.1 Halaman judul

'. 5 axplote f"”

e
L

o ﬁaembde'a aen;d'n *

o ° ’slelh.ciow

b

._,.

'fneﬂode . "0

Halaman ini merupakan

Gambar 4.1 Halaman Judul

halaman pertama yang akancuhyika pertama Kkali

menggunakan aplikasi ini. Halaman ini menampilkaduj dari aplikasi ini yaitu

"membaca dengan menggunakan metode Glenn Domdaimdealaman ini terdapat

2 menu yaitu :

a. keluar yang berfungsi

untuk menutup aplikasi imting program dari tombol

‘keluar’ adalah application.Terminate;

113
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b. masuk yang berfungsi untuk masuk ke dalam halamaara Berikut ini listing

program dari tombol ‘masuk’ yang berarti masuk d&ent aturan :

MediaPlayerl.Stop;
MediaPlayerl.FileName :='a.wav’
MediaPlayerl.Open;
MediaPlayerl.Play;

form2.show;

self.Hide;

4.2. Halaman aturan

tahap-tahap inepgajar

1. pastikan tidak ada benda atau suara yang tfapat men&a\'@lﬁm
perhatian buah bati anda ™)

s
2. atur posisi duduk yang pas antara anda dan buab fiati
hatj anda dengap Cara ineMmangrya dan anda se i
P unya atau duduklah digamping buah hati ﬂg!a
3
z

3. jarak 50 @nerupaka J ng ideal aptara buahch(ati arda
dan pc andg
GD

Gambar 4.2 Halaman Aturan
Halaman ini berisi tentang aturan-aturan yangihalilaksanakan sebelum
memulai belajar membaca menggunakan aplikasi imidddam halaman ini terdapat
dua menu yaitu :
a. keluar yang berfungsi kembali ke form judul. Betikai listing program dari
tombol ‘keluar’ yang berfungsi untuk kembali ke drakn judul :
b. masuk yang berfungsi untuk masuk ke dalam halarogim Idan pendaftaran.

Berikut ini listing program dari tombol ‘masuk’ :
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4.3.Halaman Login dan Daftar

‘\ tanggal pendaftaran

8/13/2008

\
1
1
I
I
[

Nama
;I

Nema

Kata sandi

Gambar 4.4 Halaman Login

Dalam halaman ini terdapat dua menu yaitu :

a. Daftar
menu ini digunakan apabila user ingin melakukandpéiaran dengan cara
mendaftarkan nama dan sandi yang nantinya akamakgun untuk login. Selain
itu, agar sistem dapat memantau user dalam menagkiiasi ini. Berikut ini

listing program tombol 'daftar’ yang berfungsi ukttnenyimpan data user :
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begin
/1 6.1 cek textbox nama n sandi gak boleh kosong
if ((editl.Text = ")or(edit2.text =")) t hen
begin
MessageBox(0,'Nama dan Kata sandi tidak boleh
kosong'+#13#10+'Silahkan cek lagi ya','Perhatian',M B_OK);
Exit;

end;
/1 6.2 cek nama n sandi di db
ADOQueryl.Close;
ADOQueryl1.SQL.Clear;
ADOQueryl.SQL.Add('Select username FROM tblAnak WHE RE
username=:a');
ADOQueryl.Parameters.ParamByName('a').Value:=Edit1. Text;
ADOQueryl.ExecSQL;
ADOQuery1.0pen;
/1 6.2.1 jika sudah ada yg pakai
if ADOQueryl.RecordCount>0 then
begin
ShowMessage('Username sudah ada, silahkan pilih yan g
lain!!");
ADOQueryl.Close;
edit2.Text :=";
datetimepickerl.SetFocus;
end
else
/1 6.2.2 jika belum ada yg pakai
begin
/1 6.2.2.1 masukkan ke db
ADOQueryl.Close;
ADOQueryl1.SQL.Clear;
ADOQueryl.SQL.Add('insert into tblAnak
(tglDaftar,username,sandi) values (:a,:c,:d)");

ADOQueryl.Parameters.ParamByName('a’).Value:=dateti mepicker
1.DateTime;

ADOQueryl.Parameters.ParamByName('c').Value:=Edit1. Text;
ADOQueryl.Parameters.ParamByName('d").Value:=Edit2. Text;

ADOQueryl.ExecSQL;
ADOQueryl.Close;
ShowMessage('Simpan Data Sukses!!);

datetimepickerl.SetFocus;
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Editl.Text:=";
Edit2.Text:=";
end
function getLevel(): byte;
begin
form3.ADOQueryl.Close;
form3.ADOQueryl1.SQL.Clear;
form3.ADOQueryl.SQL.Add('Select lamalLogin FROM tbl Login
WHERE idAnak=:a");

form3.ADOQueryl.Parameters.ParamByName('a’).Value:= id_user;
form3.ADOQueryl.ExecSQL;
form3.ADOQueryl.0Open;
if form3.ADOQueryl.RecordCount>0 then
Result := form3.ADOQueryl.Fields[0].AsVariant;
end;

end.

b. Login

menu ini digunakan untuk masuk ke menu utama demgaa memasukkan
nama dan sandi yang telah didaftarkan. Pada saatlagin, maka user akan
diminta untuk mengisikan nama dan sandi, kemudistera akan mencocokan
data yang dimasukan dengan data yang ada padaasatalika data yang
dimasukan salah, baik data username maupun dataqas maka sistem akan
menampilkan pesan kesalahan “lakukan Pendaftékarajida baru pertama kali
menggunakan aplikasi ini kemudian Masukkan Data gaanBenar!!!!™,

Berikut ini listing program dari tombol ’login’ yanberfungsi untuk memualai

pembelajaran menggunakan aplikasi ini :

begin
/1 7.1 cek nama n sandi gak boleh kosong
if ((editl.Text = ")or(edit2.text = ")) then

begin
MessageBox(0,'Nama dan Kata sandi tidak boleh
kosong'+#13#10+'Silahkan cek lagi ya','Perhatian',M B_OK);
Exit;

end;
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/1l 7.2 cek nama n sandi dah ada di db or belum
ADOQueryl.Close;

ADOQueryl.SQL.Clear;

ADOQueryl.SQL.Add('Select idAnak,username,sandi FR
WHERE username=:a AND sandi=:b'");
ADOQueryl.Parameters.ParamByName('a’).Value:=Edit1l Text;
ADOQueryl.Parameters.ParamByName('b").Value:=Edit2 Text;
ADOQueryl.ExecSQL;

ADOQueryl.0pen;

/1 7.3 jika sudah ada

if ADOQueryl.RecordCount>0 then

/1 7.3.1 id_user diambil dari db

id_user := ADOQueryl.Fields[0].AsVariant;

I/l 7.3.2 get tahap dari user

ADOQuery2.Close;

ADOQuery2.SQL.Clear;

ADOQuery2.SQL.Add('select idTahap,endTahap from tbl
where idAnak=:a order by idTahap desc');
ADOQuery2.Parameters.ParamByName('a’).Value:=id_use r;
ADOQuery2.ExecSQL;

ADOQuery2.0pen;

/1l 7.3.3 jika tahap sdh ada

if ADOQuery2.RecordCount>0 then

/Il 7.3.3.1 jika tanggal terakhir tidak kosong
if (ADOQuery2.Fields[1].AsString <> ") then

// 7.3.3.1.1 tahap = tahap di db + 1 n masukkan k e db
if ADOQuery2.Fields[0].AsInteger >= 4 then
tahap :='0'

else
tahap := IntToStr(ADOQuery2.Fields[0].AsInteger +
1);
ADOQuery3.Close;
ADOQuery3.SQL.Clear;
ADOQuery3.SQL.Add(‘'update tblVerTahap set
idTahap=:a, endTahap=:b where idAnak=:c");
ADOQuery3.Parameters.ParamByName('a’).Value:=tahap;
ADOQuery3.Parameters.ParamByName('b").Value:=null;

OM tblAnak

VerTahap
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ADOQuery3.Parameters.ParamByName('c’).Value:=id_use
r; ADOQuery3.ExecSQL;
end
/1 7.3.3.2 jika tanggal terakhir kosong
else
/1 7.3.3.2.1 tahap = tahap di db
tahap := IntToStr(ADOQuery?2.Fields[0].AsIntege
end
/1 7.3.4 jika tahap belum ada
else
begin
/1 7.3.4.1 masukkan ke db n tahap = 1
ADOQuery3.Close;
ADOQuery3.SQL.Clear;
ADOQuery3.SQL.Add('insert into tblVerTahap
(idAnak,idTahap,startTahap) values(:a,"1",:b)");

ADOQuery3.Parameters.ParamByName('a’).Value:=id_use r;

ADOQuery3.Parameters.ParamByName('b").Value:=format datetim

e('dd/mml/yyyy',now());
ADOQuery3.ExecSQL;
tahap :='1";
end;
/[ 7.3.5 get level Main
ADOQuery3.Close;
ADOQuery3.SQL.Clear;

ADOQuery3.SQL.Add('select lastLogin,lamaLogin from tblLogin

where idAnak=:a');
ADOQuery3.Parameters.ParamByName('a').Value:=id_u ser;
ADOQuery3.ExecSQL;
ADOQuery3.open;
/1 7.3.5.1 jika ditemukan level main
if ADOQuery3.RecordCount>0 then
begin
/1 7.3.5.1.1 jika tanggal login sama dengan sekaran
if
(formatdatetime('dd/mm/yyyy', ADOQuery3.Fields[0].As
Time) = formatdatetime('dd/mm/yyyy',now())) then
begin
vm := ADOQuery3.Fields[1].AsInteger;
end

else

r;

Date
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/I 7.3.5.1.2 jika tanggal login beda, lama login =

logindidb +1
begin
vm := getLevel() + 1;
end
end
else

/l 7.3.5.2 jika tidak ditemkan lama login masukkan
=1
begin
ADOQuery2.Close;
ADOQuery2.SQL.Clear;
ADOQuery2.SQL.Add('insert into tblLogin value
(:a,:b,"1"));
ADOQuery2.Parameters.ParamByName('a’).Value:=id_use
ADOQuery2.Parameters.ParamByName('b").Value:=format
‘dd/mm/yyyy',now());
ADOQuery2.ExecSQL;
vm = 1;
end;
showmessage('Hari ke: '+VarToStr(vm));
/1 7.3.6 munculkan form4 dan hide form ini
form4.Show;
self.Hide;
Forml.MediaPlayerl.Stop;
end
else
/1l 7.4 jika tidak ada di tblAnak
ShowMessage('lakukan Pendaftaran jika anda baru per
menggunakan aplikasi ini kemudian Masukkan Data De

ADOQueryl.Close;

lama

ke db login

r

datetime(

tama kali
ngan
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4.4. Halaman Utama

* untub lebib jc?a:sn D éﬂ’:’iuahﬁ buku Ptndﬂan
-
pandusan yaug feloh disediakan agar dopat

menggunakan aplikasi ini dengan benar

Gambar 4.5 Halaman Utama

Dalam halaman ini terdapat beberapa menu yangitdedi :

a. Menu tahapan 1-5: menu ini digunakan untuk memalsalkiman permainan kata
akan tetapi kelima menu tersebut juga terkontroti&sarkan
waktu atau lama user dalam menggunakan aplikaseimingga
sesuai aturan-aturan pembelajaran menggunakan en€tedn
Doman.

b. Tambah Kata : menu ini digunakan untuk masuk Kenhan tambah kata
akan tetapi menu ini baru digunakan apabila anadalsu
menyelesaikan tahap 1-4

c. Raport : menu ini digunakan masuk ke halaman tay@org mencatat
kemampuan anak akan tetapi menu ini baru digunakabila
anak sudah menyelesaikan tahap 1-4

Dalam halaman ini terdapat listing program yangfuregsi untuk mengatur

kelompok kata yang harus dipelajari pada halaneamainan kata :
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var
I: Integer,;
begin
form6.combobox1.Clear;
if t <> 4 then
form6.ComboBox1.Text:="-- pilihlah kelompok kata -
if t =1 then
begin
if tahap ='0' then
begin
forl:==0to3-1do
form6.ComboBox1.ltems.Append('tahap 1 kelompo
+IntToStr(1+1));
form6.ComboBox1.ltems.Append('evaluasi tahap
end;
if vm = 1 then
form6.ComboBox1.ltems.Append(‘tahap 1 kelompok
else if vm = 2 then
begin
forl:=0to2-1do
form6.ComboBox1.ltems.Append(‘tahap 1 kelompo
+IntToStr(1+1));
end
else if ((3 <= vm) and (vm <= 6)) then
begin
forl1:=0to3-1do
form6.ComboBox1.ltems.Append(‘tahap 1 kelompo
+IntToStr(1+1));
end
else if vm = 7 then
begin
forl:=0t0o3-1do
form6.ComboBox1.ltems.Append(‘tahap 1 kelompo
[+IntToStr(1+1));
form6.ComboBox1.ltems.Append(‘evaluasi tahap
end;
form6.Labell.Font.Size:=200;
form6.Labell.Font.Color:=clred;
end
else if t = 2 then

begin

1Y;

1)
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if tahap ='0" then
begin
forl:=0to15-1do
form6.ComboBox1.ltems.Append(‘tahap 2 kelompo k
"+IntToStr(1+1));
form6.ComboBox1.ltems.Append(‘evaluasi tahap 2Y;
end;
if (8 <=vm) and (vm <= 12)) then
begin
forl:=0to5-1do
form6.ComboBox1.ltems.Append(‘tahap 2 kelompo k
"+IntToStr(l+1));
end

else if vm = 13 then

begin
forl1:=0to 10 - 1 do
form6.ComboBox1.ltems.Append('tahap 2 kelompo k

"+IntToStr(1+1));
end

else if vm = 14 then

begin
forl:=5to0 15-1 do
form6.ComboBox1.ltems.Append('tahap 2 kelompo k

'+IntToStr(l+1));
end
else if vm = 15 then

begin
for1:=10to 15- 1 do
form6.ComboBox1.ltems.Append(‘tahap 2 kelompo k
"+IntToStr(l+1));
form6.ComboBox1.ltems.Append(‘evaluasi tahap 2;
end;

form6.Labell.Font.Size:=175;

form6.Labell.Font.Color:=clred;
end
else if t = 3 then
begin

if tahap ='0' then

begin

forl:=0to15-1do
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form6.ComboBox1.ltems.Append('tahap 3 kelompo k
"+IntToStr(l+1));
form6.ComboBox1.ltems.Append('evaluasi tahap 3Y;
end;
if (16 <=vm) and (vm <= 20)) then
begin
forl:=0to5-1do
form6.ComboBox1.ltems.Append(‘tahap 3 kelompo k
"+IntToStr(l+1));
end
else if vm = 21 then

begin
forl:=0to 10 -1 do
form6.ComboBox1.ltems.Append('tahap 3 kelompo k

'+IntToStr(l+1));

end

else if vm = 22 then

begin

forl:=5t015-1do

form6.ComboBox1.ltems.Append('tahap 3 kelompok
"+IntToStr(l+1));

end

else if vm = 23 then

begin
for1:=10to 15-1 do
form6.ComboBox1.ltems.Append(‘tahap 3 kelompo k
"+IntToStr(l+1));
form6.ComboBox1.ltems.Append(‘evaluasi tahap 3Y;
end;

form6.Labell.Font.Size:=150;
form6.Labell.Font.Color:=clred;

end

else if (t = 4) or (tahap ='0') then

begin
if (24 <=vm) and (vm <= 28)) then
begin
form6.ComboBox1.Text:='pilihlah’ ;
form6.ComboBox1.ltems.Append(‘tahap 4");
form6.ComboBox1.ltems.Append('evaluasi tahap 4' );
form6.Labell.Font.Size:=125;
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form6.Labell.Font.Color:=clblack;
end
end;
form6.Show;
Form4.Hide;
end;

4.5 Halaman Permainan Kata

O

[ o || ]

Gambar 4.6 Halaman Permainan Kata
Halaman ini digunakan untuk bermain flash cards darta-kata yang
ditampilkan sudah diatur oleh sistem berdasarkaralavaktu atau lama user dalam
menggunakan aplikasi ini sehingga sesuai aturaiaagpgembelajaran menggunakan
metode Glenn Doman.
Berikut ini listing program dari permainan kata gaterfungsi untuk
mengatur kata-kata yang akan dimainkan pada @gpkelompok dan pada tiap-tiap

kelompok kata :

if (combobox1.Text="tahap 1 kelompok 1) then
begin
levelMain := 1;
ADOQUERY1.Close;
ADOQUERY1.SQL.Clear;
ADOQUERY1.SQL.Add('Select kata from tblKata where i dTahap=11");
ADOQUERY1.0pen;
i := ADOQueryl.RecordCount;
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rimerl.Enabled = TTUe,
end
else if (combobox1.Text="tahap 1 kelompok 2') then
begin
levelMain := 2;
ADOQUERY1.Close;
ADOQUERY1.SQL.Clear;
ADOQUERY1.SQL.Add('Select kata from tblKata where i
ADOQUERY1.0pen;
i := ADOQueryl.RecordCount;
Timerl.Enabled := True;
end
else if (combobox1.Text="tahap 1 kelompok 3') then
begin
if ((vm >= 3) and (vm <= 6)) then
levelMain :=vm + 1;
ADOQUERY1.Close;
ADOQUERY1.SQL.Clear;
ADOQUERY1.SQL.Add('Select kata from tbiIKata
idTahap=13");
ADOQUERY1.0Open,;
i := ADOQueryl.RecordCount;
Timerl.Enabled := True;
end
else if (combobox1.Text="evaluasi tahap 1')then
begin
levelMain := 7;
evaTahap :=1;
form13.Labell.Font.Size:=200;
form13.Labell.Font.Color:=clred;
form13.Label2.Font.Color:=clred;
form13.Label2.Font.Size:=200;
timerl.enabled:=false;
form11.ADOQueryl.close;
form11.ADOQueryl.SQL.Clear;
form11.ADOQueryl.SQL.Add('Select kata, idKata from
left(idTahap,1)=1");
form11.ADOQueryl.Active:=true;
form11.ADOQueryl.open;
form11.Show;
self.Hide;

dTahap=12";

where

tbiIKata where
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4.6 Halaman Evaluasi

Sebelum anak melakukan evaluasi seorang ibu disoremilih kata yang
disukai oleh anak dan dalam halaman ini terdapabtd ‘'mulai’ yang digunakan
untuk memulai melakukan evaluasi dengan cara merkdia yang benar seperti
yang ditunjukkan gambar 4.8.

Tata\_C;:ra Evaloagi Tahap Pertama Y-”
+ Pilihtdh Sebuah kata ‘aannya

+ Klik di sebelah kiri kata tersebut kemudian klik tombol "ok’ di-bawah ini

+ Lalukan Evatussi tersebuit $8banyak 1 kali :

+ Jika anak anda memberikan jawaban yang benar pastikan anak anda
‘gembira dan tunjukkan ke gembiraan anda dan jika anak anda memberi
jawaban yang salah tuniiﬁgﬁhrdengian ‘gembira mana yang benh’gfg
dan teruskan pelajarannya

Gambar 4.7 Halaman Evaluasi

Berikut ini listing program dari tombol ‘OK’ yangebfungsi menampilkan dua kata

pada halaman pilih kata dimana salah satunya mieangeata yang dipilih untuk

dievaluasikan :

/jika no = ganijil

if (DataSourcel.DataSet.RecNo mod 2) <> 0) then
begin
/I form13.labell diambila dari kata yang ditunjuk

form13.labell.Caption:=ADOquery1.fieldbyname('kat a').AsString;
if ADOQueryl.Eof then

ADOQuery1.Prior
else
ADOQueryl.next;
form13.label2.Caption:=ADOqueryl.fieldbyname('k ata').AsString;
if ADOQueryl.Eof then
ADOQueryl.next

else
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ADOQueryl.prior;
ujian := 'atas’;
end
else
begin
form13.label2.Caption:=ADOqueryl.fieldbyname('k ata').AsString;
ADOQueryl.Prior;
form13.labell.Caption:=ADOqueryl.fieldbyname('k ata').AsString;
ADOQueryl.Next;
ujian := 'bawah’;
end;
form13.Show;
self.Hide;
end;
end;

susu
dot

Gambar 4.8 Halaman Pilih Kata

ada halaman pilih kata anak disuruh memilih katagysudah tertentu yang
sudah dipilih oleh Ibu dimana pada halaman ini dadienar anak akan mendapat
nilai 10 dan apabila salah anak akan mendapat nitai Nilai evaluasi akan
ditampilkan pada halaman raport. Berikut ini ligtiprogram apabila jawaban anak
benar dan apabila jawaban anak salah :
ADOQueryl.Close;
ADOQueryl.SQL.Clear;

ADOQueryl.SQL.Add('insert into tblEvaluasi
dAnak,idTahap,idKata,hasilEvaluasi) values(:a,:b,: c,:d));

ADOQueryl.Parameters.ParamByName('a").Value:=id_use r;

ADOQueryl.Parameters.ParamByName('b").Value:=evaTa hap;
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ADOQueryl.parameters.parambyname('c’).value:=form11 .ADOquery1.fieldb
yname('idKata').AsVariant;

/ljika jawaban benar

f (a = 'bener’) then

begin
ADOQueryl.Parameters.ParamByName('d").Value:='10";
ADOQueryl.ExecSQL;
self.Hide;
form19.Show;
end
else

/jika jawaban salah

begin
ADOQueryl.Parameters.ParamByName('d’).Value:='0";
ADOQueryl.ExecSQL;
self.Hide;
form20.Show;
end

Setelah anak memilih salah satu kata yang benapatasalah maka akan
tampil halaman seperti di bawah ini yang merupgb@mntah yang harus dilakukan

pemakai aplikasi ini.

pastikan snds dembira w
dst tubjtikken kegambiraan * -
Pru'= RN anda, berlken dia hadish N
"' . % berupe peluksn den clumen

VA

W Letskan dengat> dembies sps
* , bunyi kate ftu don terusken
= pelaisrannys.

Gambar 4.9 Halaman Jawab Benar miaa 4.10 Halaman Jawab Salah
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4.7 Halaman konfirmasi

%
gﬁlﬁuﬁan -

%ﬁﬁaat lag jpmf ';,l’g.ﬁa._p u?nf_ b

Gambar 4.11 Halaman Konfirmasi
Ketika user sudah memilih salah satu kata makaakehalaman ini yang
berfungsi untuk menanyakan kepada user 'apakah ingar melakukan evaluasi
lagi?’ dan jawaban dari user berdasarkan keadaak &erikut ini listing program

jika user menjawab 'tidak’ dan jika user menjawgd' ’

// jika jawaban 'ya’

form11l.show;

self.Hide;

/ljika jawaban 'tidak’
form3.Show;
self.Hide;
/I jika evaluasi tahap < tahap di db, keluar
if (evaTahap < StrTolnt(tahap)) or (StrTolnt(tah ap) = 0) then
exit;
/I perbarui tahap di db
ADOQuery2.Close;
ADOQuery2.SQL.Clear;

ADOQuery2.SQL.Add('update  tblVerTahap set endTahap= :a  where
idAnak=:b and idTahap=:c");

ADOQuery2.Parameters.ParamByName('a').Value:=now 0;
ADOQuery2.Parameters.ParamByName('b").Value:=id_ user;

ADOQuery2.Parameters.ParamByName('c').Value:=tah ap;
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ADOQuery2.ExecSQL;
| perbarui level main di db
form6.setLamay();

4.8 Halaman Tata Cara Tambah Kata

Tata€ara Taﬁif@i‘&ata o e

1. ketikkan kata yang andadnginkan

2. klik tombol 'mulai rekam' dan masukkan suara anda dengan
menggunakan headset, rekamlah suara anda dalam waktu 1 detik

3, Setelah anda melakuk\é?éaa-cara yang telah disebutkan d%
kemudian klik tombol 'simpan’

4. Kemudian yang terakhir pilihlah kelompok kata yang akan anda mainkan

5, Tombol delete digunakan untuk menghap"ﬁ's‘Ta(a

6, Tombol exit di kan untuk keluar dari hal: tambah kat:
ombol exit digunal untuk keluar dari aamaq}ﬁg ata

klik apal di bawah ini untul mulai
menggunalan fasilitas 'tambah kata'

Gambar 4.12 Halaman Tata Cara Tambah Kata
Halaman ini menjelaskan tata cara apabila user ak@mggunakan fasilitas
tambah kata dimana seorang ibu dapat bermain katggunakan kata-kata yang
diinginkan sehingga aplikasi juga mengatasi kenBatadala yang ada dalam
penerapan metode Glenn Doman dengan media kertas.

4.9 Halaman Tambah Kata

RelomaK 37 A~ ~
Angka @ Hapus 1
Benda <= er !
— s Keluar
Buah
Hewan
| Makcanan e Mulai
I |
satu
Tumbuhan E
P arna L
[ bl
Kafa Edit)
E—t;ﬁﬂpﬂﬁ |- piliblah kelompok kata - = | |7 Fambah Tambsh Kelompok
Kelompolk :
o]
T ambah
o
&=» Mulai Ngrekan| Sh Simpan

Gambar 4.13 Halaman Tambah Kata
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Halaman ini digunakan untuk proses menambah katgkhh-langkah yang

harus dilakukan dalam menggunakan fasilitas inisddsebagai berikut:

a. Mengisikan terlebih dahulu kata yang diinginkan

b. Menentukan kata tersebut masuk dalam kelompok iatey mana misalnya
kelompok kata buah, anggota keluarga, anggota tdaahain-lain. Apabila kata
tersebut tidak termasuk dalam kelompok apapundegeat menambahkan dengan
cara menekan tombol 'yang lain’ kemudian user meikieen kelompok kata yang
diinginkan.

c. Merekam suara user berdasarkan bunyi kata yangsdkkan dengan cara
menekan tombol 'mulai rekam’ dan waktu rekam titietkih dari 1 detik. Berikut

ini listing program pada tombol 'mulai program’ :

progressbarl.Max:=123;

progressbarl.Position:=0;

sekarang:=now();

mciSendString(OPEN NEW TYPE WAVEAUDIO ALIAS MicSou nd', nil, O,
Handle);

mciSendString('SET MicSound TIME FORMAT MS ' + /I set the
time format
'BITSPERSAMPLE 8 ' + // 8 Bit
'‘CHANNELS 1" + /l MONO
'SAMPLESPERSEC 8000 ' + // 8 KHz
'BYTESPERSEC 8000/, 1 8000
Bytes/s
nil, 0, Handle);

mciSendString((RECORD MicSound', nil, 0, Handle);
timerl.Enabled:=true;

Selain itu, dalam halaman ini juga terdapat belzetambol diantaranya :
a. Hapus, tombol ini digunakan untuk menghapus kata ywadah ditambahkan
b. Simpan, tombol ini digunakan untuk menyimpan dattdyang sudah

dimasukkan atau tombol ini ditekan apabila userabudhelakukan langkah-
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langkah untuk menambah kata. Berikut ini listinggram untuk menyimpan data

yang sudah dimasukkan:

if(bitbtn3.ModalResult=mrOK)then

with ADOQueryl do

begin

close;

SQL.Clear;

mciSendString(PChar('SAVE MicSound ' + 'voice\'+
DelSpasi(editl.Text) +'.wav'), nil, 0, Handle);

mciSendString('CLOSE MicSound', nil, 0, Handle);

Labell.Caption:='Suara tersimpan dengan nama '+ edi tl.text
+'.wav';

SQL.Add('insert into  tblKata (idTahap,idKel,kata) \ alues
(:a,:b,:c)Y;

ADOQueryl.Parameters.ParamByName('a’).Value:='0";
ADOQueryl.Parameters.ParamByName('b").Value:=vartos tr(idkel);
ADOQueryl.Parameters.ParamByName('c’).Value:=edit1. Text;
ADOQueryl.ExecSQL;

ShowMessage('Simpan Data Sukses !I');

editl. Text :=";

ProgressBarl.Position := 0;

end;

ComboBox1Click(Sender);

. Mulai, tombol ini digunakan untuk masuk ke halanp@nmainan kata. Berikut ini
merupakan listing program untuk tombol 'mulai’ uktmenampilkan kata-kata

dan kelompok kata yang sudah tersedia pada memobdlakata’ :

var
I: integer;

begin

ADOQUERY1.Close;

ADOQUERY1.SQL.Clear;

ADOQUERY1.SQL.Add('Select kelompok from tbIKImpkKat a where idAnak
=0 or idAnak =:a order by kelompok’);
ADOQueryl.Parameters.ParamByName('a’).Value:=id_use r;
ADOQUERY1.0pen;

if ADOQueryl.RecordCount>0 then
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begin
form6.ComboBox1.Text:="-- pilihlah kelompok kata -- "
for 1 := 0 to ADOQueryl.RecordCount - 1 do
begin
form6.ComboBox1.ltems.Append(ADOQueryl.Fields[0].as string);
adoqueryl.Next;
end;
form6.ComboBox1.ltems.Append('Evaluasi Tambah Ka ta");
form6.Show;
Form15.Hide;
end;

end;

4.10 Halaman raport

Hasil Evaluasi per Tahap Hasil Evaluasi Tambah Kata rAe =
T shap| Milai Tahap|Nilai | Al

» 10 o 10
b 10 i 10
1} 10 y ) '

|

4

Rata - rata : 100 RafA-rata: 100

dia sudah melatih indera p;;nglihafan, dan yi:g
llebik penting : dia telah melatih otaknya cukup

dan saat ini buah hati anda sudah dapat
baiK vntuK dapat membedaKan bentuK tlisan

melanjotKan pada tahap ke &

Gambar 4.14 Halaman Raport
Halaman ini berisi nama user, nilai akhir yandaghat dari evaluasi tahap 1-4
serta keterangan yang dapat digunakan untuk l&ang&ekutnya dalam mengasah
kemampuan mebaca pada anak. Berikut ini merupalstimgl program untuk

menampilkan nilai pada halaman ini :
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/] sesuai tahap

ADOQueryl.Close;

ADOQueryl.SQL.Clear;

ADOQuery1.SQL.Add('Select avg(hasilEvaluasi)*10 FRO
WHERE idAnak=:a");
ADOQueryl.Parameters.ParamByName('a’).Value:=id_use
ADOQueryl.ExecSQL;

ADOQuery1.0Open,;

if ADOQueryl.RecordCount>0 then

labelll.Caption := VarToStr( Round(ADOqueryl.fields
ADOQuery2.Close;

ADOQuery2.SQL.Clear;

ADOQuery2.SQL.Add('Select idTahap as Tahap, hasilEv
FROM tblEvaluasi WHERE idAnak=:a");
ADOQuery2.Parameters.ParamByName('a’).Value:=id_use
ADOQuery2.ExecSQL;

ADOQuery2.0pen;

// tambah kata

ADOQueryl.Close;

ADOQueryl.SQL.Clear;

ADOQueryl.SQL.Add('Select avg(hasilEvaluasi)*10 FRO
WHERE idAnak=:a and idTahap=0");
ADOQueryl.Parameters.ParamByName('a').Value:=id_use
ADOQueryl.ExecSQL;

ADOQueryl1.0pen;

if ADOQueryl.RecordCount>0 then

label14.Caption := VarToStr( Round(ADOqueryl.fields

ADOQuery3.Close;

ADOQuery3.SQL.Clear;

M tblEvaluasi

[0].AsInteger));

aluasi as Nilai

M tblEvaluasi

[0].AsInteger));




136

ADOQuery3.SQL.Add('Select idTahap as Tahap, hasilEv aluasi as Nilai
FROM tblEvaluasi WHERE idAnak=:a and idTahap=0";
ADOQuery3.Parameters.ParamByName('a’).Value:=id_use r;
ADOQuery3.ExecSQL;

ADOQuery3.0pen;

end;

4.11 Halaman tahap 5

Halaman ini merupakan is dari tahap 5 yaitu kalipamjang yang hampir
menyerupai buku dimana halaman ini baru dapat dilti#n digunakan apabila nilai
raport anak lebih

dari 60 % \
bona dan rong-rong jalan-

jalan ke pulau aroma. laut

pulau aroma sangat indah
banyak terumbu karang
dan ikan hias di dalamnya

Gambar 4.15 Halaman Tahap 5
4.12 Pengujian dan Penggunaan Sistem
Sistem ini merupakan sistem yang merubah atau noemgliterisasi sebuah metode
pembelajaran untuk anak yang sampai saat ini mhbaityak dilakukan secara
manual, dan juga sistem ini melengkapi sistemssisterupa yang telah dibangun
sebelumnya agar benar-benar sesuai dengan metede Bdbman.
Sistem ini telah diuji dalam aspek seberapa efedisiem ini dibandingkan dengan

media kertas dalam membantu anak usia dini belaggnbaca dengan menggunakan
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metode Glenn Doman atau bagaimana respon analakegikjar membaca dengan
metode Glenn Doman menggunakan media PC.
Pengujian sistem ini dilaksanakan dengan meminsgdi@an pasangan suami istri
yang memiliki anak yang masih berusia 2 tahun kelbeatau yang memiliki anak
yang mengalami cedera otak untuk menggunakan sigtersebagai alat bantu
pembelajaran dengan metode Glenn Doman yang dik@gasangat bermanfaat bagi
anak-anak tersebut dalam memberikan stimulasi edagsangan untuk tumbuh
kembang otak

Pasangan suami istri yang akan menggunakan sisieadalah pasangan ibu
Farida dan bapak Sarwono Mujianto yang memilikikagang masih berusia 21
bulan yang bernama Syiar Islam Ahmadinejad danngasaibu Indah Kurniawati
dan Bapak Arifin yang memiliki anak berusia5+tahun bernama Syafa Kusuma
Cendani dimana anak tersebut mengidap cedera otak
4.12.1 Data Diri Anak

Data diri dari subjek | dimana subjek tersebut gigsp cedera otak adalah

sebagai berikut :

a. Nama : Syafa Kusuma Cendani

b. Tanggal Lahir : 08 Oktober 2003

c. Jenis Kelamin : Perempuan

d. Status Anak : Kandung

e. Agama > Islam

f. Alamat Subjek : JI. Kanjuruhan no 20 Malang

g. Nama Orang Tua
— Nama Ayah : Bapak Arifin, Alm.

- Nama lbu . Ibu Indah Kurniawati



h. Pekerjaan Orang Tua
- Pekerjaan lbu
- Pekerjaan Ayah
i. Agama Orang Tua
- Agama Ayah
- Agama Ibu
j. Tanggal observasi

k. Observer

: Ibu Rumah Tangga

> Islam
> Islam
: 15 Agustus — 29 Agustus 2008

: Dinni Fitrul Laily

Data diri dari subjek Il dimana subjek adalah gabaerikut :

h. Nama

i. Tanggal Lahir

- Jenis Kelamin

k. Status Anak

. Agama

m. Alamat Subjek

n. Nama Orang Tua
- Nama Ayah
— Nama lbu

h. Pekerjaan Orang Tua
- Pekerjaan lbu
- Pekerjaan Ayah

. Agama Orang Tua
- Agama Ayah
- Agama Ibu

m. Tanggal observasi

: Syiar Islam Ahmadinejad

: 25 Oktober 2003
: Laki-laki

: Kandung

s Islam

:JI. SumpilIno5 A

: Bapak Sarwono Mujianto

: Ibu Farida

: Ibu Rumah Tangga

: Wiraswasta

. Islam
:Islam

: 15 Agustus — 29 Agustus 2008

138
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n. Observer : Dinni Fitrul Laily

4.12.2 Hasil Uji Coba Sistem

4.12.2.1 Target yang Ingin Dicapai
Kegiatan flashcards dengan metode glenn doman meanppembelajaran yang
mengguanakan kartu permainan dan kartu-kartu ters#tunjukkan secara cepat
untuk memicu otak anak agar dapat menerima infdrriyasg ada dihadapan
mereka, dan sangat efektif untuk membantu anak ndataengembangkan
kemampuan membaca.
Target yang ingin dicapai dalam kegiatan flash €angénggunakan metode glenn
doman adalah sebagai berikut :
a. Melatih kemampuan konsentrasi
b. Meningkatkan perbendaharaan kata dengan cepat
c. Mengembangkan kemampuan membaca

4.12.2.2 Penggunaan Sistem

4.12.2.2.1Subjek |
Subjek ke | ini mengalami cedera otak, subjek miamgiaketerlambatan dalam
pertumbuhannya sehingga di usianya yang hampr mi&magsahun subjek masih
seperti anak yang masih berusia 1,5 tahun. Hathetsditandai dengan gerakan
tubuhnya masih kaku dan kemampuan berbicara yangihmsangat kurang,
perbendaharaan kata yang dia kuasai masih sardj&it.sBerikut ini merupakan
tabel perkembangan subjek setelah menggunakan enefiedn doman dengan
media PC :
a. Melatih Kemampuan konsentrasi

Ciri-ciri anak yang mengalami kesulitan berkonsasitrdalam belajar

adalah sebagai berikut:
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- Kesulitan dalam menambah bicara.

- Gangguan pemusatan perhatian.

- Sulit dikendalikan seperti gelisah dan menggddeika duduk.

- Sulit jika diberi pertanyaan.

Dari keterangan diatas dapat disimpulkan bahwecgiranak yang sudah dapat
berkonsentrasi dalam belajar apabila dapat mengat@salah-masalah diatas
dan berikut ini merupakan tabel perkembangan kdresinsubjek dengan

perbandingan prosentase target yang harus dicafmindoembelajaran dalam
kurun waktu 15 hari:

Tabel 4.1 Perkembangan Konsentrasi Subjek |

Ciri-ciri anak Konsentra | Target yang haru| Yang Telah dicap
dicapai (%) (%)

Kemampuan dalam 35 50

menambabh bicara

Kemampuan dalam 50 75

memusatkan perhatian

Kemudahan dalam 50 50

mengendalikan subjek

Kemampuan dalam 35 60

menjawab pertanyaan

Total 170 x 100 = 42,5 %]| 235 x 100 = 59 %
400 400

tabel diatas prosentasi keberhasilan dalam metatisentrasi subjek
kira-kira 56% dimana subjek sudah dapat menfokudleaena denagn media

pc ini anak dapat langsung menfokuskan perhatiatenyeadap pembelajaran
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ini, tidak seperti biasanya dimana subjek sulit aiekmenfokuskan
perhatiannya, cepat bosan dan mencoba memberomakilea diajarkan
sesuatu.

Bahkan pada hari ketiga subjek juga sudah damahinta sendiri
untuk belajar dengan cara menunjuk-nunjuk ke aklgn berangsur-angsur
dia mulai mengerti dan mencoba memahami serta mgagipermainan apa
yang sedang dia pelajari dan yang dia lihat padaygrty sudah menjadi
kegiatan rutinnya.

Meningkatkan perbendaharaan kata dengan cepat

Dalam waktu 2 minggu subjek dikenalkan 38 kata wsniu saja ada
beberapa kata yang dapat dikuasai oleh subjek.kdgeiini tabel yang
menunjukkan  perkembangan subjek dalam upaya meatieyk
perbendaharaan kata dengan cepa dengan ketenwisitadpsa mengucapkan
kata tersebut maka bernilai 10 dan apabila sebalikmaka bernilai O serta
prosentase target yang ingin dicapai adalah 35% :

Tabel 4.2 Perkembangan Perbendaharaan Kata Subjek |

Kata yang diajarkan Nilai kemampuan subjek
Susu 0

Dot 10

Mama 10

Pape 1C

Kasul 0

Nenel 0

Bedal 0

Rumal 10
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Kakek 10
Kunci 10
Fotc 1C
Jan 10
Kipas 0
Bunge 10
Rambut 10
Mata 10
Hidung 0
Jempol 0
Jari 10
Kaki 10
Tangan 0
Telinga 10
Perut 0
Paha 0
Siku 0
Dada 10
Lutut 0
Gigi 10
Bibir 0
Dagt 10
Kepale 0
Lehe 0
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Kuku 10
Pipi 10
Lidah 0
Alis 0
Panta 0
Celani 1C
Tingkat perkembangan subjek =l_3?§(;( 100 =50 %

c. Mengembangkan kemampuan membaca

Perkembangan kemampuan membaca dapat dilihat kailljek melakukan

evaluasi untuk membedakan antara kalimat yangdeigan kalimat yang lain.

Beikut ini tabel perkembangan subjek dalam hal reeritangngkan kemampuan

membaca dengan ketentuan apabila bisa mengucapkian té&rsebut maka

bernilai 10 dan apabila sebaliknya maka bernilaefia prosentase target yang

ingin dicapai adalah 35% :

Tabel 4.3 Evaluasi Tahap | Subjek |

EVALUASI TAHAP | PADA HARI KE-TUJUH
Kata Nilai kemampuan subjek
Mama 10
Papa 0
Celana 10
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Tabel 4.4 Evaluasi Tahap | Subjek |

EVALUASI TAHAP Il PADA HARI KE-EMPAT BELAS

Kata Nilai kemampuan subjek
Rambut 0
Mate 10

Tingkat perkembangan subjek = 30x 100 = 60 %
4.12.2.2.2Subjek I A
Subjek ke Il ini merupakan anak yang tergolongfattimana orangtua subjek
sering merasa kesulitan apabila akan mengajariaragehal terhadap subjek dan
dalam kemampuan berkomunikasi subjek tergolongkgddmbat karena pada usia
kurang lebih 21 bulan perbendaharaan yang dia koessih sangat sedikit. Berikut
ini merupakan table perkembangan subjek setelahggueiakan metode glenn
doman dengan media PC :
a. Melatih Kemampuan konsentrasi
Ciri-ciri anak yang mengalami kesulitan berkonsasitrdalam belajar

adalah sebagai berikut:

- Kesulitan dalam menambah bicara.

- Gangguan pemusatan perhatian.

- Sulit dikendalikan seperti gelisah dan menggddeika duduk.

- Sulit jika diberi pertanyaan.

Dari keterangan diatas dapat disimpulkan bahwetiranak yang sudah dapat

berkonsentrasi dalam belajar apabila dapat mengat@salah-masalah diatas

dan berikut ini merupakan tabel perkembangan kdresinsubjek dengan
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perbandingan prosentase target yang harus dicap@ndoembelajaran dalam
kurun waktu 15 hari:

Tabel 4. 5 Perkembangan Konsentrasi Subjek i

Ciri-ciri anak Konsentrasi| Target yang harusang Telah dicapai
dicapai (%) (%)

Kemampuan dalar 35 48

menambabh bicara

Kemampuan dalar 50 6C

memusatkan perhatian

Kemudahan dalam 50 45

mengendalikan subjek

Kemampuan dalam 35 50

menjawab pertanyaan

Total 170 x 100 = 42,5 %]| 204 x 100 =51 %
400 400

tabel diatas prosentasi keberhasilan dalam melatisentrasi subjek
kira-kira 51% dimana subjek sudah dapat menfokuglahatian subjek meski
terkadang dalam waktu yang relatif singkat akaapietnenurut ibu subjek
konsentrasi subjek dalam belajar lebih membaiklsebéelajar menggunakan
aplikasi ini.
b. Meningkatkan perbendaharaan kata dengan cepat

Dalam waktu 2 minggu subjek dikenalkan 38 kata wanu saja ada
beberapa kata yang dapat dikuasai oleh subjek.kdgeiini tabel yang

menunjukkan  perkembangan subjek dalam upaya meatikek
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perbendaharaan kata dengan cepat dengan ketepiafsitacisa mengucapkan
kata tersebut maka bernilai 10 dan apabila sebaliknaka bernilai 0 serta

prosentase target yang ingin dicapai adalah 35% :

Tabel 4.6. Perkembangan Perbendaharaan Kata Subjek

Kata yang diajarke Nilai kemampuan subj
Sust 10
Dot 10
Mame 0
pap: 0
Kasul 0
Nenek 10
Bedak 0
Rumah 10
kakek 0
Kunci 0
Foto 0
Jam 0
Kipas 0
Bunga 10
Rambut 10
Mata 10
Hidung 10
Jempol 0
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Jar 0
Kaki 10
Tangal 0
Telinge 1C
Peru 0
Pahe 0
Siku 0
Dada 10
Lutut 0
gigi 10
Bibir 0
Dagu 10
Kepala 0
leher 0
Kuku 10
Pipi 10
Lidah 0
Alis 0
pantat 0
Celana 10

Tingkat perkembangan subjek = 150x 100 = 39 %
380
c. Mengembangkan kemampuan membaca
Perkembangan kemampuan membaca dapat dilihat kedikgiek

melakukan evaluasi untuk membedakan antara kaliareg satu dengan kalimat
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yang lain. Beikut ini tabel perkembangan subjeladahal mengembangngkan
kemampuan membaca dengan ketentuan apabila bisguosgrkan kata tersebut
maka bernilai 10 dan apabila sebaliknya maka karflilserta prosentase target
yang ingin dicapai adalah 35% :

Tabel 4.7. Evaluasi Tahap | Subjek li

EVALUASI TAHAP | PADA HARI KE-TUJUH

Kate Nilai kemampuan subj
Bunge 10
celan: 0

Tabel 4. 8. Evaluasi Tahap li Subjek li

EVALUASI TAHAP Il PADA HARI KE-EMPAT BELAS

Kate Nilai kemampuan subj
Hidunc 10
méta 0

Tingkat perkembangan subjek = 20x 100 = 50 %
Secara umum perkembangan kedua sutﬁgk tersebuirrgana, hal tersebut
sesuai dengan pendapat Glenn Doman dimana setéprna@mpunyai kecerdasan
yang sama meskipun anak tersebut mengalami cededa akan tetapi yang

membedakan antara anak cedera otak dan normalhadedtoriknya. Berikut ini

tabel perkembangan kedua subjek secra umum :
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Tabel 4.9. Perkembangan Subjek | dan Subjek Il

TUMBUH KEMBANG SUBJEK MENGGUNAKAN METODE

GLENN DOMAN DENGAN MEDIA PC

Target yang dicapai Subjek | | Subjek Il
Melatih Kemampuan Konsentrasi 59% 51%
Meningkatkan perbendaharaan kata dengan50% 39%
cepat

Mengembangkan kemampuan membaca 60% 50%

Keberhasilan dan kesesuaian sistem ini dapat aérlifari perkembangan
kedua subjek tersebut yang setelah menggunakamsist memperlihatkan banyak
kemajuan atau mengalami banyak perkembangan ddu saja perkembangan-
perkembangan tersebut dapat memenuhi target denbglajaran dengan metode
glenn doman.

Dengan demikian, perubahan media dari media kdwamedia pc dirasa
tidak mengurangi keefektifan dalam penerapan me®@&n Doman ini, bahkan
dengan menggunakan media pc akan sangat membadaiol ek@narik perhatian atau
melatih konsentrasi anak dalam belajar dan hadesuai dengan pendapat psikologi
dari Jerman yang bernama Wolgang Bergmann bahw& akan memiliki
konsentrasi belajar yang baik dengan bermain koenput
Akan tetapi, Metode glenn doman pun tidak terledasgan adanya keterlibatan
orangtua terutama ibu dengan keyakinan dan kegigidalam memberikan

penanganan dan pengajaran pada anaknya
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Dalam mengajari membaca, ibu subjek pun selalu reekdn reward pada
subjek setelah selesai mdlash Dimanareward yang diberikan oleh ibu subjek
berupa ciuman, pelukan ataupun memberikan sesaaty subjek inginkan. Dimana
dalam metode inipun, merupakan salah satu metodg panting untuk diberikan
pada anak karena dapat mendorong motivasi dan gamdalam jiwa anak. Seperti
dalam gambaran Rasulullah saw. Rasulullah bersabda:

s a0 T s S0 o o .

Ny o mj;;umy&usjmgduoﬂ&w \Cﬁauﬁj

2
s0 2 827 65

é}.&;b\f.u

Artinya: "Barang siapa telah berbuat kebaikan keplkalian, maka berikanlah
hadiah kepadanya. Jika kalian tidak memiliki sasugtng bisa diberikan sebagai
hadiah, maka doakanlah dia sampai kalian merasaribemar telah memberinya
hadiah”.

Dengan memberikan sesuatu penghargaan pada argt, damotivasi jiwa
anak. Anak pun akan berkembang lebih maju lagikuntaraih apa yang diharapkan
oleh anak dan orangtua itu sendiri. Maka rewardygansampai terlepas saat
mendidik anak.

Dalam menjalankan metode Glenn Doman dilakukan alekgadaan senang,
nyaman dan tidak ada paksaan pada anak. Makatdamrangtua membutuhkan
waktu yang tepat dalam mengajari anak, sehinggawtaksebut dijalani tidak sia-sia
dan tidak merugikan anak juga orangtua. Hal inifsenhubungan dengan kisah

abdullah saat memberikan mau’izhah, Abu Wa'il gejpernah berkata:
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Artinya: "Abdullah memberi mau’izhah kepada kamtiiae lima hari sekali. Maka
ada seorang anak laki-laki berkata kepadanya, wetaiAbdirrahman, aku
sangat ingin kalau ada memberi mau’izhah kepada katiap hari.” maka
Abdullah berkata: "sesungguhnya yang menghalangiklekukan hal itu
karena aku khawatir kalau sampai membuat kalian asaerbosan.
Sesungguhnya aku mencari waktu yang tepat ketiea akemberi kalian
mau’izhah sebagaimana Nabi saw juga mencari wa&nhg y{tepat untuk
kami karena khawatir kalau kami akan merasa jemu”.

Dari data diatas dapat diketahui bahwa metode glelmman dalam
mengajarkan membaca pada anak cedera otak berdapopdit dan terlihat hasil

yang baik pada anak-anak tersebut.



BAB V

PENUTUP

5.1. KESIMPULAN

Dari penelitian yang telah dilakukan bahwa dengalikasi Belajar Membaca
Dengan Menggunakan Metode Glenn Doman ini dapatudahkan dalam menerapkan
pembelajaran menggunakan Metode Glenn Doman targmgurangi keefektifan dari
metode itu sendiri. Aplikasi tersebut berupa pemibean kata yang sudah dibagi
menjadi beberapa tahap dan beberapa kelompok lataudian aplikasi ini juga
menampilkan nilai atau raport perkembangan anakairSetu, aplikai ini juga
menyediakan menu tambah kata dimana user dapagaimemnenngunakan kata-kata yang

mereka kehendaki.

5.2. SARAN

Dalam Aplikasi Belajar Membaca Pada Anak Dengan Mengganakietode
Glenn Domammasih terdapat beberapa kekurangan. Oleh sebgakentulis menyarankan
untuk penelitian selanjutnya sistem tidak hanya gagartkan membaca saja akan tetapi
juga mengajarkan berhitung, mengenal bahasa, dargenal warna karena Metode
Glenn Doman saat ini sudah mulai digemari dan sidaiyak dikembangkan termasuk

mengajarkan bayi belajar berhitung, mengenal ballasamengenal warna.
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