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PERANCANGAN INTERACTIVE STORYTELLING TENTANG

OPTIMALISASI FUNGSI MEMORI JANGKA PENDEK

(Jade Charlotte)

ABSTRAK

Penurunan fungsi memori jangka pendek tidak hanya terjadi pada lansia, tetapi juga
dapat dialami oleh individu dewasa awal, khususnya mahasiswa. Kondisi ini dapat
diakibatkan oleh stres. Meski demikian, banyak dewasa awal masih beranggapan
penurunan fungsi memori wajar merupakan hal yang terjadi pada lansia akibat
penuaan dan cenderung percaya bahwa fungsi memori bersifat tetap, padahal
sebenarnya dapat dioptimalkan. Miskonsepsi ini dipengaruhi oleh dominasi media
informasi tentang memori jangka pendek yang bersifat tekstual sehingga kurang
menarik perhatian. Apabila terus dibiarkan, dapat memengaruhi perilaku individu
dalam kehidupan sehari-hari, seperti menurunnya kinerja akademik serta
terganggunya aktivitas rutin. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan merancang
interactive storytelling berbasis website mengenai informasi pengenalan, faktor
penyebab, teknik, dan upaya yang dapat diterapkan tentang optimalisasi fungsi
memori jangka pendek pada dewasa awal, terutama usia 18-25 tahun. Metode
penelitian yang akan digunakan adalah Design Thinking oleh Tim Brown. Hasil
wawancara dengan neuroscience specialist mengungkapkan bahwa penerapan
ketiga modalitas belajar secara bersamaan disertai metode storytelling dapat
menjadi cara yang efektif untuk mengoptimalkan kemampuan mengingat. Lebih
lanjut, hasil kuesioner menunjukkan adanya kebutuhan mahasiswa terhadap teknik
yang dapat membantu proses mengingat. Maka dari itu, diharapkan inferactive
storytelling ini dapat menjadi media informasi yang efektif tentang optimalisasi
fungsi memori jangka pendek pada dewasa awal.

Kata kunci: Interactive Storytelling, Website, Memori Jangka Pendek, Dewasa
Awal
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DESIGNING INTERACTIVE STORYTELLING AS AN
INFORMATIONAL MEDIUM ON SHORT-TERM MEMORY

OPTIMIZATION

(Jade Charlotte)

ABSTRACT (English)

Short-term memory decline does not only occur in the elderly but can also affect
yvoung adults, particularly university students, often influenced by stress. Many
young adults, however, still perceive memory decline as a normal part of aging and
believe that memory capacity is fixed, despite the fact that it can be optimized. This
misconception is reinforced by the prevalence of text-heavy information about
short-term memory, which tends to be less engaging. If left unaddressed, it can
impact daily life, including reduced academic performance and disruption of
routine activities. Therefore, this study aims to design a web-based interactive
storytelling media that provides information on short-term memory, its contributing
factors, techniques, and strategies to optimize memory function in young adults,
particularly those aged 18-25. The research method employed is Design Thinking
by Tim Brown. Interviews with neuroscience specialist revealed that the
simultaneous application of the three learning modalities, combined with
storytelling method, can be an effective way to optimize memory capability.
Furthermore, questionnaire results indicate students’ need for techniques that can
help improve memory processes. Accordingly, this interactive storytelling media is
expected to serve as an effective informational medium to help optimize short-term
memory function in young adults.

Keywords: Interactive Storytelling, Website, Short-term Memory, Young Adults
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