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ABSTRAK

Anak-anak prasekolah saat ini memiliki interaksi yang signifikan dengan teknologi digital,
sehingga terdapat kebutuhan akan aplikasi edukatif yang sesuai. Penelitian ini berhasil merancang user
interface (UI) aplikasi edukatif untuk anak prasekolah dengan menggunakan metode Child Centered
Design (CCD). Melalui observasi, wawancara, dan pengumpulan data dari tenaga pendidik dan anak-
anak, penelitian ini mengidentifikasi kebutuhan dan preferensi pengguna dengan baik. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa Ul yang dirancang dapat memenuhi standar kualitas dan aspek wusability yang
diinginkan oleh anak prasekolah. Pengujian usability aplikasi dilakukan dengan System Usability Scale
(SUS), menghasilkan skor yang menunjukkan bahwa aplikasi ini efektif dan mudah digunakan. Dengan
pendekatan CCD, penelltlan ini mampu menghasﬂkan desaln yang menarlk dan sesuai dengan

ahami kebutuhan pengguna secara
ik dan menyenangkan bagi anak-
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er Interaction, Child
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ABSTRACT

Preschool children today have significant interactions with digital technology, creating a need
for educational applications that are suitable for their needs. This research successfully designed a user
interface (UI) for an educational application for preschool children using the Child Centered Design
(CCD) method. Through observations, interviews, and data collection from educators and children, the
study effectively identified user needs and preferences. The research results show that the designed Ul
meets quality standards and the desired usability aspects for preschool children. Usability testing of the
application was conducted using the System Usability Scale (SUS), resulting in scores that indicate the
application is effective and easy to use. With the CCD approach, this study produced a design that is
engaging and aligns with the characteristics of preschool children, thereby enhancing their interest and
motivation in learning. In conclusion, th1s resrch not only provides a strong foundation for the
development of relevant educational applicat ] o demonstrates that by deeply understanding
user needs, the resulting application.ean be an good and enjoyable learning tool for preschool children.

ildren, Educational Ap, tion, User Interfage, Child-Computer Interaction,
stqusabﬁcale
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BAB 1
PENDAHULUAN

Bab pertama memberikan penjelasan singkat tentang tugas akhir penulis. Penjelasan ini

mencakup latar belakang, identifikasi masalah, tujuan, lingkup, metodologi, dan sistematika penulisan.

1.1 Latar Belakang
Anak-anak saat ini cukup

ak menggunakan tel
in mendatang. K puan mereka v beradaptasi dengan teknologi

eka s balkeﬁn me@akan teknologi digital [RNB15]. PAUD
baga p ikan anak usia dini yang te

1n1 PAUD Rabbani

ologi digital, dan ini diharapkan akan
meningkat dalam beberapa

sangat memengaruhi b

Rabbani, sebuah ak digKelurahan eloa, Kota Bandung,

rkomitmen untuk memb

bahwa ai k-ana dini memiliki ketertarikan.yang:tinggi“terhadap permdinan di gadget,
ersebul dlbandlngkan dengan pembelajaran formal'yPenelitiantini menyoroti

han utama anak-anak untuk be si dan be

arena itu, peran ak p
anak yang mencakup.karakteristik, kem an kognit

! tuk mengidentifikasi kebutuhan
dan kemampuan psikemotorik anak-anak yang

berusia 4 hingga 6 tahun vawancara dan diskusi dengan tenaga
pendidik dan anak-anak prasekolah, pengamatan perilaku anak saat berinteraksi dengan aplikasi
permainan, dan pengumpulan data dari pihak PAUD.

Dalam proses pembuatan perangkat lunak, desain antarmuka sangat penting. Dengan memiliki
antarmuka yang baik dan sesuai, pengguna dapat memahami dan menggunakan sistem dengan mudabh,
efektif, dan merasakan kenyamanan saat berinteraksi dengannya. Pendekatan yang berpusat pada
pengguna User Centered Design (UCD) adalah salah satu pendekatan yang paling umum digunakan

dalam membangun antarmuka sistem.

1-1



1-2

Pengguna akan memiliki akses langsung ke proses perencanaan sistem, perancangan, dan
pengembangan. Pendekatan UCD biasanya melibatkan orang dewasa yang komunikatif. Berbeda
dengan orang dewasa, anak-anak khususnya anak prasekolah kurang mampu berkomunikasi dengan
baik. Kesenjangan pengetahuan antara anak dan desainer juga merupakan hambatan besar dalam
membuat antarmuka yang sesuai untuk anak. Oleh karena itu, membuat aplikasi untuk anak memerlukan
pendekatan khusus yang memahami sifat anaka'Child-Centered Design (CCD), metode UCD dengan
fokus pada pengguna anak-anak,_adalah salah satu metode yang dapat digunakan. Metode ini
menggunakan berbagai pendekatan UCD untuk berkomunikasi dan'berinteraksi dengan pengguna.

Menurut jurnaliSeven Myths About Young. Children and Technology, Plowman dan McPake
[PLW13] mengatakan bahwa. teknologi dapat memberi anak-anak lebih banyak kesempatan untuk
belajar tentang dunia, menjadi lebih komunikatif, dan belajar untuk belajarsPengalaman anak-anak
dengan bermainfdan belajar dengan teknologifjuga dapat membantu mereka belajar. Oleéh karena itu,
aplikasi pendidikan yang memiliki manfaat pembelajaran akan befdampak positif pada penggunanya.
Kegunaan atau kemudahan aplikasi adalah komponen penting dalam perancangan antarmuka. ‘Sejauh
mana suatu sistem, produk, atau layanan'dapat digunakan oleh pengguna tertentu untukimencapai tujuan
yang ditentukan dengan‘efektif; efisicn, dan puas dalam konteks penggunaan tertentu dikenal sgbagai
kémanjuran [ISO18].

Aspek usabiligy sangat erat terkait dengan Ul karéna Ul adalah bagian yang memungkinkan
pengguna berinteraksi dengan produkidigital. User interface yang baik harus mudah digunakan dan
dipahami oleh pengguna,“termasuk pengguna’baru. Ini dapat dicapai dengan desain yang mudah
dipahami, komponen yang nmudah” dipabami;gdangteks-yang jelas dan ringkas. Selain itu, antarmuka
pengguna harus dirancang dengan mempertimbangkampskemampuan dan kebutuhan pengguina. Hal ini
dapat dicapai melaluipenggunaan pengujian-usability-Pengalaman penggunayang tidak menyenangkan
dapat menyulitkan péngguna untuk menggunakanproduk dan mencapai tijuan mereka/f[NLS18]. Oleh
karena itu, desain protetipe memungkinkan untuk mengevaluasi tingkatwsability user interface dengan
menggunakan metode pengujian System UsabilityiScale (SUS).

Aplikasi pendidikan prasekolah bergantung pada apa yang diajarkan dan bagaimana anak-anak
berinteraksi dengannya. Memahamirkebutuhan dan karakteristik-anak-anak prasekolah sangat penting
untuk membuat aplikasi edukatif yang berguna dan memenuhi standar kualitas. Untuk memastikan
bahwa anak-anak memahami dan menggunakan aplikasi dengan baik, antarmuka harus dirancang
dengan mempertimbangkan aspek wusability. Ini juga akan meningkatkan minat dan keinginan mereka
untuk belajar. Metode pengukuran usability yang telah terbukti efektif dan umum digunakan dalam
berbagai konteks pengembangan perangkat lunak adalah System Usability Scale (SUS). Dalam tugas
akhir ini, penggunaan SUS memberikan gambaran tentang sejauh mana aplikasi edukatif dapat dianggap
efektif, efisien, dan memuaskan dalam penggunaannya oleh anak prasekolah. Hasil evaluasi ini dapat

digunakan sebagai landasan untuk pengembangan aplikasi edukatif yang lebih lanjut.



1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan yang
dimunculkan pada penelitian ini adalah:
1. Bagaimana merancang desain antarmuka pengguna aplikasi edukatif untuk anak prasekolah
yang baik dan sesuai dengan kurikulum pembelajaran melalui desain prototipe dengan
menggunakan metode Child Centered Design.

2. Bagaimana metode pengukuran agan System Usability Scale (SUS) dapat

memberikan gambaran kelayakan penggunaan aplikast edukatif oleh anak prasekolah.

1.3 Tujuan TugasAkhir ﬁ R
Berdasarka identi‘umasa ah tersebut, maka dapat dﬁoleh tujua

berikut:
eranc desain antarmuka pe asi edukatif yang baik untuk anak prasekolah
melalu dekatan i i ? ode Child

1.
Ceuntered Design un i an,

2. Mengaplikasik

tugas akhir sebagai

mengevaluasi

ir ini adalah sebagai berikut:

lelakuka wancara, di%%ngidenﬁﬁkas‘ kebutuhan d
- préﬁh dalam menggunakan-aplikasi.edukatif.

2. Membangun ﬂpe aplikasi yang dapat memberikan
fungsionalitas ya di@an ehingga_m hﬂdes n antarmuka pengguna aplikasi
if Berdasarkan temuan daullisiﬁuha pendekatan Child Centered Design.

3. Mengfokuskan penelitiai ini pada materi pembelajaran. ing kKhususnya dalam mengenal

baran tenta

huruf hijaiyah, untuk anak prasekolah, sehingga aplikasi yang dikembangkan relevan dan
bermanfaat dalam konteks pendidikan agama.

4. Mengukur tingkat usability aplikasi edukatif menggunakan metode System Usability Scale
(SUS) dan melihat hasil evaluasi tersebut untuk menilai efektivitas dan kelayakan penggunaan

aplikasi oleh anak prasekolah.
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1.5 Metodologi Tugas Akhir
Berikut ini merupakan serangkaian langkah pengerjaan tugas akhir yang dilakukan

menggunakan metodologi tugas akhir yang telah tergambar sebagai berikut:

Identifikasi Masalah

y

Gambar 1.1 Metodologi Penyelesaian Tugas Akhir

Di bawabh ini adalah penjelasan metodologi tugas akhir yang dirancang:

1. Identifikasi Masalah
Tahap pertama akan mengidentifikasi masalah yang terjadi di organisasi tempat penelitian

untuk membantu tahap perancangan dan menawarkan solusi sementara untuk masalah tersebut.
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2. Metode Child Centered Design
Pada tahap kedua ini dapat langsung menggunakan metode Child Centered Design yang
terdiri dari langkah-langkah berikut: [IDR13]
a. Specify Context of Use: Langkah pertama adalah menentukan pengguna utama dari aplikasi

atau produk yang akan dibuat, dalam hal ini anak-anak prasekolah. Mengumpulkan informasi

tentang karakteristik, kebutuhan dan kemampuan anak prasekolah melalui

wawancara, observasi, dan‘peneclitian literatur.

b. Specify Produc ents: 1nformas1 dikumpulkan, analisis data untuk
memahami utuhan an pé prase dasa n hasil analisis, buatlah

sejumlah ide desaln mempertimbangkan keinginan d }1

prasekolah.
oduce Design Solution: Pilih ide

atau p%
d. Eva Design:

bagaimana mereka be

sain terbaik dan buat dg§ain prototip

prasekolahgara langsung. Lihat
itik atau saran ma.

> untuk aplikasi

1.6 i i i khir

eﬁmﬁ j lilakukan.

disarankan untuk menulisnya s€Cara sistematis, menjelaskan setiapibab secara
e@njelaskan hubungan..antara..bab-bab sebelum d@dahny Sistematika

akhir. Ini mencakup latar belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan masalah, ruang lingkup,

metodologi tugas akhir, dan sistematika untuk menulis laporan.

BAB 2. LANDASAN TEORI DAN PENELITIAN TERDAHULU
Bab ini membahas definisi, teori, dan konsep yang diperlukan untuk menyelesaikan tugas akhir.

Itu juga membahas jurnal ilmiah terdahulu yang berkaitan dengan tugas akhir.

BAB 3. SKEMA PENELITIAN
Bab ini memberikan penjelasan tentang cara tugas akhir diselesaikan, analisis persoalan dan

manfaatnya, kerangka pemikiran teoritis, dan profil lokasi penelitian.
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BAB 4. ANALISIS DAN PERANCANGAN

Hasil analisis data dari pengenalan kebutuhan pengguna dibahas dalam bab ini. Selain itu,
berdasarkan hasil penelitian literatur dan analisis kebutuhan pengguna, bab ini menjelaskan proses
perancangan prototipe antarmuka pengguna aplikasi edukatif untuk anak prasekolah. Prinsip-prinsip

Child-Centered Design menjadi dasar analisis dan perancangan ini.

BAB 5. PROTOTIPE DAN PENGUJIAN

Bab ini membahas tahapan peng ikasi edukatif untuk anak prasekolah serta

pengujian kegunaannya. Bab ini.akan menjelaskan secara rinci proeses pembuatan prototipe berdasarkan

desain antarmuka pengguna yang tel i ancaRelum . Selain‘itu, akan menjelaskan prosedur
pengujian prototipe.me akan met ste bili le (SUS) untukamenilai seberapa efektif

BAB ¢ %A
Bab ini jelaskan h

jiidentifikasi d.
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