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ABSTRAK 

Masalah : Game edukasi "Kahoot!" untuk Technology for Child telah 

membuktikan diri sebagai alat pembelajaran yang efektif untuk anak usia dini, 

tetapi menghadapi beberapa masalah dalam antarmuka saat ini. Masalah utama 

meliputi navigasi yang sulit dipahami dan kerentanan terhadap gangguan koneksi 

internet, yang dapat mengganggu pengalaman bermain. Seiring dengan itu, tidak 

semua pendamping anak-anak memiliki kemampuan teknis untuk merancang kuis 

sendiri. Metode : Metode penelitian yang digunakan adalah UX Journey untuk 

merancang antarmuka baru "Kahoot!" yang lebih sesuai dengan anak usia dini 

tepatnya 4-6 tahun. Hasil : Hasil penelitian ini menawarkan solusi desain yang 

lebih intuitif, penambahan fitur offline, opsi kuis pra-dibuat yang ramah pengguna 

serta fitur pendukung lainnya. Selain itu, penelitian ini menggarisbawahi 

pentingnya mendukung pendamping anak-anak dalam penggunaan aplikasi ini 

melalui panduan sederhana. Kesimpulan dan Pengembangan : Diharapkan 

dengan adanya solusi desain yang diajukan, termasuk perbaikan navigasi, 

pengalaman offline yang ditingkatkan, serta opsi kuis pra-dibuat, diharapkan akan 

memberikan pengalaman bermain yang lebih baik dan lebih edukatif bagi anak 

usia dini. Selain itu, pemberian panduan sederhana untuk pendamping anak-anak 

yang belum melek teknologi juga akan memastikan bahwa game ini dapat diakses 

oleh sebanyak mungkin pengguna. Penelitian ini mendorong pengembangan game 

edukasi yang lebih ramah pengguna, responsif, dan sesuai dengan kebutuhan 

anak-anak usia dini, serta mendukung perkembangan mereka melalui teknologi. 

Kata kunci: Perancangan Desain Antarmuka, Game Edukasi, Kahoot, Anak Usia 

Dini, Pendekatan UX Journey. 
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ABSTRACT 

Problem: Educational game "Kahoot!" for Technology for Child has proven itself 

to be an effective learning tool for young children, but faces several problems in 

its current interface. Key issues include difficult to understand navigation and 

susceptibility to internet connection interruptions, which can disrupt the gaming 

experience. Along with that, not all children's assistants have the technical ability 

to design their own quizzes. Method: The research method used was UX Journey 

to design a new interface "Kahoot!" which is more suitable for early childhood, 

specifically 4-6 years. Results: The results of this research offer a more intuitive 

design solution, the addition of offline features, user-friendly pre-made quiz 

options and other supporting features. In addition, this research underlines the 

importance of supporting children's companions in the use of these applications 

through simple guidelines. Conclusion and Development: It is hoped that the 

proposed design solutions, including navigation improvements, an enhanced 

offline experience, as well as pre-made quiz options, will provide a better and 

more educational gaming experience for young children. In addition, providing a 

simple guide for accompanying children who are not yet technologically literate 

will also ensure that this game is accessible to as many users as possible. This 

research encourages the development of educational games that are more user-

friendly, responsive and appropriate to the needs of young children, as well as 

supporting their development through technology. 

Keywords: Interface Design, Educational Games, Kahoot, Early Childhood, UX 

Journey Approach.  
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