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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 UI yang dirancang dapat memenuhi standar kualitas dan aspek usability 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, penelitian ini mampu menghasilkan desain yang menarik dan sesuai dengan 

karakteristik anak prasekolah, sehingga meningkatkan minat dan motivasi mereka dalam belajar. 

Kesimpulannya, penelitian ini tidak hanya memberikan dasar yang kuat untuk pengembangan aplikasi 

edukatif yang relevan, tetapi juga membuktikan bahwa dengan memahami kebutuhan pengguna secara 

mendalam, aplikasi yang dihasilkan dapat menjadi alat belajar yang baik dan menyenangkan bagi anak-

anak prasekolah. 

 

Kata kunci: Anak Prasekolah, Aplikasi Edukatif, User Interface, Child Computer Interaction, Child 

Centered Design, System Usability Scale 
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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 UI 

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, this research not only provides a strong foundation for the 

development of relevant educational applications but also demonstrates that by deeply understanding 

user needs, the resulting application can be an good and enjoyable learning tool for preschool children. 

 

Keywords: Preschool Children, Educational Application, User Interface, Child-Computer Interaction, 

Child-Centered Design, System Usability Scale 
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DAFTAR ISTILAH 

 

Fishbone Fishbone merupakan diagram yang digunakan untuk menganalisis 

penyebab dari suatu masalah. 

Grade Grade merupakan istilah yang sering digunakan dalam konteks 

pendidikan untuk merujuk pada penilaian atau evaluasi suatu kinerja. 

Holistik Mengacu pada pendekatan yang menyeluruh dan terpadu untuk 

memahami dan mendukung pertumbuhan dan perkembangan anak.  

Pendekatan ini memandang anak sebagai individu yang utuh, dengan 

mempertimbangkan semua aspek perkembangannya. 

Intuitif Intuitif adalah sebuah konsep yang merujuk pada kemampuan atau 

sifat untuk memahami atau menafsirkan sesuatu dengan cepat, 

langsung, dan tanpa perlu penalaran atau penjelasan yang rumit. 

Kognitif Kognitif mengacu pada kemampuan anak untuk berpikir, belajar, dan 

memahami informasi. 

Prototype Prototype merupakan representasi awal dari desain interaksi antara 

pengguna dengan produk atau aplikasi yang sedang dikembangkan. 

Psikomotorik Psikomotorik mengacu pada kemampuan anak untuk mengontrol 

gerakan tubuhnya. 

Ranking Ranking merujuk pada urutan atau posisi relatif dari suatu objek atau 

subjek dalam perbandingan dengan yang lain dalam kaitannya 

dengan suatu kriteria tertentu. 

Representative Representative adalah sebuah kata benda yang merujuk pada 

seseorang atau sesuatu yang bertindak atau berfungsi sebagai 

perwakilan dari suatu kelompok, organisasi, atau gagasan tertentu. 

Usability Usability merujuk pada seberapa mudah dan efisien suatu produk, 

sistem, atau antarmuka pengguna dapat digunakan oleh pengguna 

akhir untuk mencapai tujuan mereka dengan meminimalkan 

hambatan dan kesalahan. 

User Experience User Experience merupakan pengalaman pengguna dalam 

menggunakan suatu produk. 

User Interface User Interface merupakan sebuah tampilan antarmuka pengguna 

dalam suatu produk. 

User Personas User Personas merupakan representasi fiksi dari karakteristik, 

kebutuhan, dan perilaku pengguna potensial suatu produk atau 

layanan. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

Simbol Nama Simbol Fungsi 

 

Start State Digunakan untuk menunjukan 

dimana aliran kerja itu dimulai. 

 

End State Digunakan untuk menunjukan 

dimana aliran kerja itu berakhir. 

 Flow Direction Digunakan untuk 

menghubungkan antara simbol 

satu dengan simbol yang lain. 

 

Process Digunakan untuk menunjukan 

suatu proses. 

 

Off Page Connector Digunakan sebagai penghubung 

antara satu proses dengan 

proses lainnya antar halaman. 

 

Decision Digunakan untuk  menunjukan 

suatu kondisi yang akan 

menghasilkan beberapa 

kemungkinan jawaban atau 

pilihan. 
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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 banyak menggunakan teknologi digital, dan ini diharapkan akan 

meningkat dalam beberapa tahun mendatang. Kemampuan mereka untuk beradaptasi dengan teknologi 

sangat memengaruhi hal ini. Mereka sangat baik dalam menggunakan teknologi digital [RNB15]. PAUD 

Rabbani, sebuah lembaga pendidikan anak usia dini yang terletak di Kelurahan Sekeloa, Kota Bandung, 

juga mengalami fenomena ini. PAUD Rabbani berkomitmen untuk memberikan pendidikan berkualitas 

tinggi yang menggabungkan nilai-nilai Islami kepada anak-anak prasekolah. Institusi ini berkonsentrasi 

pada pengembangan berbagai aspek perkembangan anak, termasuk kognitif, emosional, sosial, dan fisik. 

Dalam Kurikulum Operasional Satuan Pendidikan (KOSP) PAUD Rabbani tercantum bahwa salah satu 

tujuan dari PAUD Rabbani adalah  mempersiapkan peserta didik untuk menguasai teknologi modern. 

Namun, kurangnya penggunaan teknologi dalam metode pembelajaran saat ini menyebabkan 

anak-anak merasa bosan saat belajar. Dalam situasi seperti ini, ada kebutuhan untuk mengintegrasikan 

teknologi secara efektif ke dalam metode pembelajaran agar anak-anak lebih tertarik dan termotivasi 

untuk belajar. Anak-anak yang menggunakan aplikasi berbeda dari orang dewasa karena mereka belum 

berkembang sepenuhnya dan memiliki keterbatasan kognitif dan komunikasi. Jika aplikasi menarik, 

disukai, dan memenuhi kemampuan mereka, mereka akan menggunakannya. Pengembang aplikasi 

harus memahami kemampuan dan fitur target pengguna. Penelitian oleh McPake (2013) menemukan 

bahwa anak-anak usia dini memiliki ketertarikan yang tinggi terhadap permainan di gadget, dan lebih 

memilih aktivitas tersebut dibandingkan dengan pembelajaran formal. Penelitian ini menyoroti 

bagaimana media digital menjadi pilihan utama anak-anak untuk berinteraksi dan belajar. 

Oleh karena itu, perancangan ini akan berfokus pada proses untuk mengidentifikasi kebutuhan 

anak yang mencakup karakteristik, kemampuan kognitif, dan kemampuan psikomotorik anak-anak yang 

berusia 4 hingga 6 tahun di prasekolah. Proses ini termasuk wawancara 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 mudah, 

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. 
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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 anak. 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 jurnal Seven 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 belajar. Pengalaman anak-anak 

dengan bermain dan belajar dengan teknologi juga dapat membantu mereka belajar. Oleh karena itu, 

aplikasi pendidikan yang memiliki manfaat pembelajaran akan berdampak 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 untuk mencapai tujuan 

yang ditentukan dengan efektif, efisien, dan puas dalam konteks penggunaan tertentu dikenal sebagai 

kemanjuran [ISO18]. 

Aspek usability sangat erat terkait dengan UI karena UI adalah bagian yang memungkinkan 

pengguna berinteraksi dengan produk digital. User interface yang baik harus mudah digunakan dan 

dipahami oleh pengguna, termasuk pengguna baru. Ini dapat dicapai dengan desain yang mudah 

dipahami, komponen yang mudah dipahami, dan teks yang jelas dan ringkas. Selain itu, antarmuka 

pengguna harus dirancang dengan mempertimbangkan kemampuan dan kebutuhan pengguna. Hal ini 

dapat dicapai melalui penggunaan pengujian usability. Pengalaman pengguna yang tidak menyenangkan 

dapat menyulitkan pengguna untuk menggunakan produk dan mencapai tujuan mereka [NLS18]. Oleh 

karena itu, desain prototipe memungkinkan untuk mengevaluasi tingkat usability user interface dengan 

menggunakan metode pengujian System Usability Scale (SUS). 

Aplikasi pendidikan prasekolah bergantung pada apa yang diajarkan dan bagaimana anak-anak 

berinteraksi dengannya. Memahami kebutuhan 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 usability. 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. 
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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 usability dengan System Usability Scale (SUS) dapat 

memberikan gambaran kelayakan penggunaan aplikasi edukatif oleh anak prasekolah. 

1.3 Tujuan Tugas Akhir 

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, maka dapat diperoleh tujuan tugas akhir sebagai 

berikut: 

1. Merancang desain antarmuka pengguna aplikasi edukatif yang baik untuk anak prasekolah 

melalui pendekatan desain prototipe dengan menerapkan prinsip-prinsip dalam metode Child 

Centered Design untuk memastikan desain antarmuka pengguna aplikasi memenuhi kebutuhan, 

karakteristik, dan kemampuan anak prasekolah. 

2. Mengaplikasikan metode pengukuran usability dengan System Usability Scale (SUS) untuk 

mengevaluasi kelayakan tentang tingkat efektivitas, kepuasan, dan efisiensi penggunaan 

aplikasi edukatif oleh anak prasekolah. 

1.4 Lingkup Tugas Akhir 

Agar penelitian tugas akhir ini dapat fokus pada tujuan yang ingin dicapai, maka lingkup dari 

tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

1. Melakukan wawancara, diskusi, dan observasi untuk mengidentifikasi kebutuhan dan preferensi 

anak prasekolah dalam menggunakan aplikasi edukatif. 

2. Membangun prototipe aplikasi yang dapat memberikan gambaran tentang tampilan dan 

fungsionalitas yang diinginkan sehingga menghasilkan desain antarmuka pengguna aplikasi 

edukatif berdasarkan temuan dari analisis kebutuhan dan pendekatan Child Centered Design. 

3. Mengfokuskan penelitian ini pada materi pembelajaran mengaji, khususnya dalam mengenal 

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: 

 

              Gambar 1.1 Metodologi Penyelesaian Tugas Akhir 

Di bawah 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, preferensi, dan kemampuan anak prasekolah melalui 

wawancara, observasi, dan penelitian literatur. 

b. Specify Product Requirements: Setelah informasi dikumpulkan, analisis data untuk 

memahami kebutuhan dan preferensi anak prasekolah. Berdasarkan hasil analisis, buatlah 

sejumlah ide desain yang mempertimbangkan keinginan dan kebutuhan anak prasekolah. 

c.  Produce Design Solution: Pilih ide desain terbaik dan buat desain prototipe untuk aplikasi 

atau produk yang akan dikembangkan. 

d.  Evaluate Design: Evaluasi desain dengan melibatkan anak prasekolah secara langsung. Lihat 

bagaimana mereka berinteraksi dengan prototipe dan catat kritik atau saran mereka. 

3. Kesimpulan, Saran, dan Rekomendasi 

Pada tahap ini, penelitian yang telah dilakukan tentang masalah yang telah diidentifikasi 

akan disimpulkan, diberikan saran untuk arah penelitian selanjutnya, dan penulis akan membuat 

rekomendasi untuk penelitian lanjutan. 

1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir 

Laporan tugas akhir dibuat untuk menyimpan catatan tentang pekerjaan yang telah dilakukan. 

Oleh karena itu, disarankan untuk menulisnya secara sistematis, menjelaskan setiap bab secara 

menyeluruh, serta menjelaskan hubungan antara bab-bab sebelum dan sesudahnya. Sistematika 

penulisannya seperti berikut: 

 

BAB 1. PENDAHULUAN  

Bab ini memberikan penjelasan singkat tentang usulan penelitian yang dilakukan selama tugas 

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 pengembangan aplikasi edukatif untuk anak prasekolah serta 

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

desain antarmuka pengguna yang telah dirancang sebelumnya. Selain itu, akan menjelaskan prosedur 

pengujian prototipe menggunakan metode System Usability Scale (SUS) untuk menilai seberapa efektif 

aplikasi tersebut. 

 

BAB 6. KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini menjelaskan hasil dan kesimpulan dari penelitian, serta pernyataan yang dibuat tentang 

masalah yang diidentifikasi dan hubungan antara tahap-tahap yang dilakukan dalam penelitian. Ini juga 

memberikan rekomendasi untuk penelitian tambahan yang mungkin dilakukan di tempat yang relevan.  
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