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ABSTRAK

Masalah: Di era digital yang berkembang pesat, Indonesia mengalami transformasi
signifikan di berbagai aspek kehidupan, termasuk pertanian, perikanan, UMKM, industri,
komunikasi, pendidikan, e-commerce, dan banyak lagi. Teknologi digital memberikan akses
informasi yang sangat penting bagi penduduk Indonesia, yang mendukung kemajuan di
berbagai sektor. Namun, keberhasilan digitalisasi tidak hanya bergantung pada pemerintah,
melainkan juga memerlukan partisipasi aktif masyarakat dan peningkatan literasi digital untuk
memastikan manfaatnya dapat dirasakan oleh semua lapisan masyarakat. Metode: Dalam
penelitian ini, digunakan pendekatan desain campuran yang menggabungkan metode kualitatif
dan kuantitatif untuk mendapatkan pemahaman yang lebih komprehensif tentang fenomena
yang diteliti. Pendekatan kualitatif melibatkan wawancara dan  observasi untuk
menggambarkan situasi sosial secara mendalam, sedangkan data kualitatif divalidasi dengan
pendekatan kuantitatif menggunakan data numerik yang terukur. Proses penelitian mengikuti
prinsip UX Journey yang berfokus pada pengalaman pengguna dan kebutuhan pengguna.
Tahapannya mencakup empati, problem framing, ide dan visualisasi, serta pengujian dan
iterasi. Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk mengidentifikasi masalah dan solusi
pengguna dengan efisien, sehingga dapat menghasilkan pemahaman yang mendalam tentang
fenomena yang diteliti. Hasil: Penelitian ini bertujuan untuk mencari solusi dalam mengatasi
kesulitan belajar anak usia prasekolah melalui desain user interface aplikasi pembelajaran
digital. Dengan metode UX Journey yang melibatkan wawancara, observasi, dan analisis data,
penelitian ini berhasil mengidentifikasi kebutuhan pengguna, termasuk fitur login untuk
penanggungjawab, fitur time alert untuk pengaturan waktu bermain anak, serta variasi
permainan, tontonan, dan cerita yang sesuai untuk anak prasekolah. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa sebagian besar pengguna merasa puas dengan desain aplikasi ini. Validasi
dan verifikasi dilakukan menggunakan requirement metric dan acceptance criteria, yang
menunjukkan bahwa desain aplikasi memenuhi sebagian besar kebutuhan pengguna dan
memiliki tingkat kesalahan yang rendah. Ini mengindikasikan bahwa desain aplikasi
pembelajaran digital yang dikembangkan dapat membantu anak usia prasekolah dalam belajar
dan memenuhi kebutuhan pengguna dengan baik. Kesimpulan dan Pengembangan:
Penelitian ini menunjukkan bahwa pengguna desain aplikasi pembelajaran digital untuk anak
usia prasekolah menginginkan pengalaman yang lebih menyenangkan, pengembang telah
menggunakan metode perjalanan UX untuk mengatasi masalah ini. Proses penelitian
memerlukan wawancara, studi_observasi, dan analisis yang mengidentifikasi kebutuhan
pengguna dan menghasilkan solusi melalui- pengembangan prototipe. Meskipun hasil
penelitian menunjukkan langkah awal yang positif dalam mengatasi kekhawatiran pengguna,
penelitian ini tetap menyarankan perlunya pengembangan tambahan guna mengatasi beberapa
permasalahan yang masih ada dalam pembuatan desain aplikasi pembelajaran digital untuk
anak usia prasekolah.

Kata kunci: prasekolah, aplikasi, pembelajaran, desain, ux journey.
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ABSTRACT

Problem: In the rapidly evolving digital era, Indonesia is experiencing
significant transformations across various aspects of life, including agriculture,
fisheries, SMEs, industry, communication, education, e-commerce, and more.
Digital technology provides crucial information access for the Indonesian
population, supporting progress across these sectors. However, the success of
digitalization not only depends on the government but also requires active public
participation and increased digital literacy to ensure that its benefits are felt by all
levels of society. Method: This study employs a mixed-methods approach,
combining qualitative and quantitative methods to gain a comprehensive
understanding of the phenomena being studied. The qualitative approach involves
interviews and observations to deeply describe social situations, while the
qualitative data is validated with a quantitative approach using measurable
numerical data. The research process follows the UX Journey principles, focusing
on user experience and needs. The stages include empathy, problem framing,
ideation and visualization, as well as testing and iteration. This approach allows
researchers to efficiently identify user problems and solutions, resulting in a deep
understanding of the studied phenomena. Results: This study aims to find solutions
to preschool children's learning difficulties through the design of a digital learning
application user interface. Using the UX Journey method involving interviews,
observations, and data analysis, the study successfully identified user needs,
including a login feature for guardians, a time alert feature for regulating children's
playtime, and a variety of games, videos, and stories suitable for preschool children.
Testing results show that most users are satisfied with the application’s design.
Validation and verification were conducted using requirement metrics and
acceptance criteria, indicating that the application design meets most user needs and
has a low error rate. This suggests that the developed digital learning application
design can help preschool children learn and meet user needs effectively.
Conclusion and Development: This study demonstrates that users of the digital
learning application for preschool children desire a more enjoyable experience. The
developers have used the UX journey method to address this issue. The research
process involved interviews, observational studies, and analysis that identified user
needs and produced solutions through prototype development. Although the
research results show a positive initial step in addressing user concerns, the study
suggests the need for further development to address some remaining issues in the
design of the digital learning application for preschool children.

Keywords: preschool, application, learning, design, UX journey
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KATA PENGANTAR

Dengan memanjatkan puji syukur ke hadirat Allah SWT atas limpahan rahmat
dan hidayah-Nya, sehingga peneliti dapat menyelesaikan penelitian dengan judul:

Pengembangan Desain Antarmuka Pengguna pada Aplikasi
Pembelajaran Digital untuk Anak Usia Prasekolah.

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mencari solusi terhadap kesulitan
belajar anak usia prasekolah melalui pengembangan desain antarmuka pengguna
pada aplikasi pembelajaran digital. Dengan menggunakan pendekatan UX Journey
yang melibatkan wawancara, observasi, dan analisis data, penelitian ini berhasil
mengidentifikasi kebutuhan pengguna, termasuk fitur login untuk penanggung
jawab, fitur peringatan waktu untuk pengaturan waktu bermain anak; serta variasi
permainan, tontonan, dan cerita yang sesuai untuk anak prasekolah.

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan pemahaman yang mendalam
tentang bagaimana teknologi digital dapat digunakan untuk mendukung pendidikan
anak usia prasekolah, serta bagaimana desain antarmuka pengguna dapat
dikembangkan agar memenuhi kebutuhan pengguna dengan efektif.

Peneliti menyadari sepenuhnya bahwa tugas akhir-ini memiliki kekurangan dan
keterbatasan. Oleh karena itu, peneliti mengharapkan masukan dan saran dari
berbagai pihak agar hasil penelitian ini dapat memberikan manfaat yang lebih besar
bagi kemajuan ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang teknologi pendidikan.

Akhir kata, peneliti mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah
memberikan dukungan dan bantuan selama proses penelitian ini. Semoga penelitian
ini dapat memberikan kontribusi positif bagi perkembangan teknologi pendidikan
di Indonesia.
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