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ABSTRACT
Every child is unique, showcasing individual personalities, preferences, and skills from an early age.
Therefore, families, educators, and caregivers need to monitor children's development to ensure they
meet physical, emotional, and cognitive milestones appropriate to their age. Preschool assessment is
critical in identifying developmental progress across domains such as moral and religious values,
motor skills, mental abilities, language, socio-emotional skills, and artistic expression. However,
limited parental knowledge and young children's communication barriers often hinder practical
assessment. This study aims to develop and model the user interface of a Preschool Assessment
application using the Child-Centered Design (CCD) approach, which positions children at the heart
of the system design process. CCD incorporates children's characteristics through indirect
engagement facilitated by the involvement of parents and teachers. The resulting interface prototype
was evaluated using the System Usability Scale (SUS), with participation from 20 children and 15
parents or teachers. The SUS scores averaged 86.25 from children and 84.17 from parents/teachers,
categorized as "Excellent." These results indicate that the interface achieved a high level of usability
and is well-aligned with the needs and characteristics of preschool-aged users.
Keywords: Preschool assessment, Child-Centered Design, user interface, usability, System Usability
Scale.

ABSTRAK

Setiap anak memiliki keunikan dalam kepribadian, preferensi, dan keterampilan sejak dini, sehingga
pelacakan perkembangan anak menjadi penting bagi keluarga, pendidik, dan pengasuh. Penilaian
prasekolah berperan penting dalam mengetahui sejauh mana anak mencapai tahap perkembangan
yang sesuai, terutama pada aspek nilai agama dan moral, motorik, kognitif, bahasa, sosial-
emosional, dan seni. Namun, keterbatasan pengetahuan orang tua serta keterbatasan komunikasi
pada anak usia dini menjadi tantangan dalam proses asesmen. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan dan memodelkan antarmuka aplikasi Preschool Assessment
menggunakan pendekatan Child-Centered Design (CCD) yang menempatkan anak sebagai pusat
dalam proses perancangan sistem. Metode CCD melibatkan partisipasi anak secara tidak langsung
dengan memperhatikan karakteristik mereka, serta peran aktif orang tua dan guru sebagai fasilitator.
Hasil desain diuji menggunakan instrumen System Usability Scale (SUS) yang diberikan kepada 20
anak dan 15 orang tua/guru. Hasil evaluasi menunjukkan nilai rata-rata SUS sebesar 86,25 dari anak
dan 84,17 dari orang tua/guru, yang dikategorikan sebagai “Baik Sekali”’. Temuan ini
mengindikasikan bahwa antarmuka yang dikembangkan memiliki tingkat usability tinggi dan sesuai
dengan kebutuhan serta karakteristik pengguna utama, yaitu anak usia prasekolah.

Keywords: Penilaian prasekolah, Child-Centered Design, user interface, usability, System Usability
Scale.

138


mailto:ikaarthalia@gmail.com
https://doi.org/10.31603/komtika.v9i1.13517

Jurnal Komtika (Komputasi dan Informatika),
Vol. 09 No.01 | Mei 2025

PENDAHULUAN

Setiap anak itu unik. Anak-anak memamerkan kepribadian, preferensi, dan
keterampilan masing-masing sejak mereka dilahirkan. Penting bagi keluarga, pendidik, dan
pengasuh untuk melacak perkembangan anak dengan memastikan mereka memenuhi kriteria
fisik, emosional, dan kognitif tertentu pada tahap tertentu dalam kehidupan mereka. Mungkin
sulit untuk memantau kemajuan anak terutama jika Anda berada di dekat mereka setiap hari,
jadi penting untuk melacak perkembangan mereka sepanjang tahun menggunakan penilaian
anak usia dini [1], [2]. Anak usia prasekolah rentan terhadap gangguan kesehatan mental
akibat kondisi lingkungannya. Selain gangguan kesehatan mental pada anak, orangtua
diharapkan lebih peka terhadap perkembangan anak [3].

Penilaian prasekolah akan memberikan informasi berguna tentang bagaimana seorang
anak berkembang dan apakah mereka mencapai tahap perkembangan yang tepat [4], [5].
Penilaian prasekolah adalah proses yang dilakukan oleh guru, penyedia pendidikan anak usia
dini, dan/atau keluarga untuk mengumpulkan informasi tentang kekuatan dan kelemahan
anak. Penilaian tersebut bergantung pada pengamatan informal atas demonstrasi pembelajaran
anak, bukan pada tes formal dengan kertas dan pensil. Selain itu, penilaian prasekolah adalah
cara terbaik untuk melacak seberapa cepat seorang anak mengembangkan keterampilan utama
dan menentukan kesiapan sekolah [6].

Secara umum, penilaian prasekolah dalam bidang-bidang berikut: (1) Nilai Agama

dan Moral (2) Keterampilan motorik baik motorik halus dan motorik kasar; (3) Informasi
Pribadi; (4) Pengetahuan Akademis; (5) Keterampilan sosial; dan (6) Kemampuan Berbicara
[5]. Bagi orangtua yang minim pengetahuan di bidang pendidikan, akan kesulitan dalam
melakukan penilaian keterampilan dan kesiapan sekolah dari anak mereka. Sehingga,
teknologi dapat berperan penting dalam mengurangi kesenjangan ilmu tersebut.
Teknologi dapat dimanfaatkan sebagai media untuk membantu melakukan penilaian
prasekolah mandiri bagi para orangtua. Anak-anak, terutama yang masih di usia pra-sekolah,
memiliki kemampuan komunikasi yang belum berkembang seperti orang dewasa. Selain itu,
perbedaan pemahaman antara perancang dan anak-anak juga menjadi tantangan besar dalam
menciptakan antarmuka yang tepat untuk mereka.

Child Centered Design merupakan pendekatan User-Centered Design (UCD) yang
berfokus pada anak-anak.Perspektif dan hak-hak anak dimasukkan ke dalam setiap fase
proses pembangunan sistem dan menjadi elemen penting dari sistem tersebut pada akhirnya.
Namun, dikarenakan anak-anak belum mampu memberikan apa yang mereka inginkan dan
lakukan, sehingga perlu melibatkan orang dewasa yang ada di sekitar anak untuk mencari
informasi terkait kebiasaan anak [8], [9].

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuaan untuk menyediakan dan memodelkan User
Interface Aplikasi Preschool Assessment dengan menggunakan Metode Child Centered
Design (CCD) dimana metode ini menjadikan pengguna (anak-anak) sebagai pusat dari
proses pengembangan sistem yang berbasis pada User Experience. Tingkat usability dari
prototipe aplikasi diukur menggunakan metode System Usability Scale (SUS) dengan skala
pengujian yang mudah dimengerti oleh responden dan dapat membedakan perangkat lunak
yang mampu digunakan ataupun tidak [10]. Dengan demikian, penelitian ini menghasilkan
model Ul yang baik sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik anak usia prasekolah.
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METODE

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah Child Centered Design (CCD).
Dengan menggunakan metode yang berfokus pada anak-anak, perspektif dan hak-hak anak
dimasukkan ke dalam setiap fase proses pembangunan sistem dan menjadi elemen penting
dari sistem tersebut pada akhirnya. Namun, dikarenakan anak-anak belum mampu
memberikan apa yang mereka inginkan dan lakukan, sehingga perlu melibatkan orang dewasa
yang ada di sekitar anak untuk mencari informasi terkait kebiasaan anak [8], [9]. Dalam
pendekatan CCD terdapat 4 langkah utama yaitu spesifikasi penggunaan aplikasi. Gambar 2
menunjukkan spesifikasi kebutuhan aplikasi, desain solusi dan evaluasi desain.

Identify need for
child-centered design

1
Specify context of use
(Field research)

- ~ 2
e Product meets child R Specify product requirements
‘\ specific requirements ” (Interviews & focus groups)

4
Evaluate design
(User testing)

Produce design solution
(Participatory design)

Gambar 2. Tahapan Penelitian Metode Child Centered Design [9]

Langkah pertama dalam CCD adalah menetapkan spesifikasi untuk konteks
penggunaan sistem. Pada tahap ini, perlu diidentifikasi siapa pengguna produk, apa fungsi
produk bagi pengguna, serta faktor-faktor apa yang mempengaruhi penggunaan sistem oleh
mereka. Berdasarkan spesifikasi konteks penggunaan yang telah ditetapkan, langkah
selanjutnya adalah mengumpulkan informasi lebih lanjut untuk mendefinisikan spesifikasi
kebutuhan. Pada tahap spesifikasi kebutuhan, penting untuk memahami tujuan dari sistem dan
tujuan pengguna agar keduanya dapat tercapai. Tahap ini dapat dilakukan melalui wawancara
dengan orang tua, guru, dan pihak dewasa lainnya yang dapat memberikan informasi terkait
perilaku anak. Selain itu, observasi terhadap perilaku dan aktivitas anak juga dilakukan terkait
sistem yang akan dikembangkan..

Langkah berikutnya adalah proses perancangan solusi desain. Proses ini dilakukan
dengan menggunakan pendekatan partisiparori atau botfom-up. Perancangan dilakukan
berdasarkan dari kebutuhan, masukan dan karekteristik pengguna. Setelah sistem dirancang
dan dibangun prototipe dari sistem akan dilakukan evaluasi terhadap desain. Proses evaluasi
dilakukan melalui uji usabilitas. Uji usability akan dilakukan menggunakan metode System
Usability Testing (SUS). Khusus untuk CCD uji usabilitas dilakukan sesuai dengan standar
uji sistem untuk anak. Pada langkah ini akan dilakukan oleh Anggota Peneliti 1 dan Anggota
Peneliti 3 yang memiliki bidang keahlian perhitungan. Sehingga diharapkan dapat lebih
optimal dalam melakukan perhitungan hasil uji usability.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
1.  Specify context of use (Spesifikasi Penggunaan Aplikasi)

Pada tahap ini, teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan
kuesioner. Observasi difokuskan pada perilaku anak selama di sekolah, termasuk aktivitas
harian, durasi belajar, tingkat konsentrasi, serta jenis permainan atau benda yang menarik
minat anak. Selain itu, observasi juga mencakup cara guru mengajar dan strategi yang
digunakan untuk menarik perhatian anak. Wawancara dilakukan dengan guru dan ahli
perkembangan anak untuk memperoleh wawasan tentang cara efektif menyampaikan materi
belajar dan hal-hal yang membuat anak tertarik, termasuk durasi konsentrasi mereka.
Sementara itu, kuesioner diberikan kepada orang tua atau wali guna menggali informasi
terkait identitas anak dan interaksi mereka dengan teknologi. Daftar responden pada tahapan
ini disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Daftar responden

Responden Jumlah Metode
Anak (3-4) tahun 40 Observasi
Pakar/Ahli Tumbuh Kembang Anak 2 Wawancara
Guru PAUD 5 Observasi dan Wawancara
Orangtua/Wali 35 Kuesioner
TOTAL 82

Dari hasil analisis data tersebut, penelitian ini memfokuskan pengguna utama pada
anak usia prasekolah (3—4 tahun) yang menjadi subjek dalam pengembangan dan pengujian
aplikasi Preschool Assessment. Anak-anak pada usia ini berada dalam tahap perkembangan
awal, di mana kemampuan motorik halus, keterampilan bahasa, dan fungsi kognitif masih
berkembang secara dinamis. Oleh karena itu, desain antarmuka harus mempertimbangkan
batasan kemampuan tersebut melalui pendekatan visual yang menarik, navigasi yang
sederhana, serta penyajian konten berbasis suara dan gambar [11], [12]. Aplikasi ini
dirancang untuk digunakan dalam dua lingkungan utama: lembaga pendidikan anak usia dini
(PAUD) dan lingkungan rumah. Dalam kedua konteks tersebut, anak umumnya berinteraksi
dengan perangkat secara didampingi oleh guru atau orang tua. Oleh karena itu, keberadaan
pengguna sekunder sebagai fasilitator juga menjadi bagian penting dalam pertimbangan
desain antarmuka [13]. Tujuan utama penggunaan aplikasi adalah untuk mendukung proses
asesmen perkembangan anak secara menyenangkan dan tidak membebani. Kegiatan penilaian
disajikan dalam bentuk permainan interaktif (gamified assessment) yang mencakup indikator
perkembangan kognitif, motorik, bahasa, dan sosial-emosional. Agar sesuai dengan rentang
atensi anak prasekolah, durasi penggunaan aplikasi disesuaikan dalam kisaran 5-10 menit per
sesi [14].

2. Specify product requirements (Spesifikasi Kebutuhan Aplikasi)

Aplikasi Preschool Assessment dirancang tidak hanya untuk mengevaluasi
perkembangan anak secara kognitif, tetapi juga mencakup dimensi yang lebih luas sesuai
dengan kurikulum pendidikan anak usia dini sesuai dengan pedoman penilaianp pembelajaran
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PAUD [15]. Identifikasi kebutuhan dilakukan dengan mempertimbangkan enam aspek
perkembangan utama, yakni nilai agama dan moral, motorik, kognitif, bahasa, sosial-
emosional, dan seni. Setiap fitur dalam aplikasi diformulasikan untuk menstimulasi satu atau
lebih aspek perkembangan anak, dengan tetap memperhatikan karakteristik usia prasekolah
yang membutuhkan pendekatan visual, audio, dan interaktif. Misalnya, pada aspek motorik
halus, fitur interaktif berbasis sentuhan seperti drag and drop dirancang untuk meningkatkan
koordinasi tangan dan jari anak. Sementara itu, aspek bahasa didukung oleh narasi suara yang
membantu anak memahami instruksi tanpa perlu membaca. Dengan pendekatan ini, aplikasi
tidak hanya menjadi alat asesmen, tetapi juga media pembelajaran yang holistik,
menyenangkan, dan sesuai dengan prinsip Child-Centered Design [11], [13]. Secara
keseluruhan, kebutuhan produk dalam yang ditunjukkan pada Tabel 2 untuk aplikasi ini
disusun agar mampu memberikan pengalaman penggunaan yang ramah anak (child-friendly),
mendukung proses asesmen yang akurat, dan tetap menyenangkan bagi anak usia prasekolah.

Tabel 2. Kebutuhan Produk sesuai dengan Aspek Perkembangan Anak

Aspek Kebutuhan Anak Fitur/Kebutuhan Aplikasi
Perkembangan

Nilai Agama dan Mengenal konsep dasar Aplikasi menyediakan aktivitas seperti memilih

Moral kebaikan, sopan santun, dan nilai  perilaku baik vs buruk dalam bentuk
agama sesuai usia anak. gambar/suara, serta cerita moral interaktif.

Motorik Mengembangkan koordinasi Navigasi aplikasi menggunakan sentuhan, drag &
tangan-mata, gerak jari, dan drop, atau tap objek yang merangsang gerak
kontrol motorik halus. motorik halus.

Kognitif Belajar berpikir logis, mengenali  Menyediakan latihan seperti menyusun urutan
pola, berhitung, dan gambar, mengenali bentuk & angka, permainan
memecahkan masalah. logika sederhana.

Bahasa Meningkatkan kemampuan Instruksi suara yang jelas, cerita bergambar
mendengar, berbicara, dan dengan narasi audio, serta latihan memilih
memahami instruksi sederhana.  kata/gambar sesuai bunyi.

Sosial- Belajar mengenal emosi, bekerja ~ Aktivitas memilih ekspresi wajah sesuai emosi,

Emosional sama, dan memahami perasaan kuis situasional (misal: “teman sedih, apa yang
orang lain. kamu lakukan?”).

Seni Mengekspresikan diri lewat Fitur menggambar bebas, memilih warna, serta
warna, bentuk, suara, atau musik latar atau suara interaktif yang memancing
gerakan. kreativitas.

3. Produce design solution (Desain Solusi)

Tahapan Produce Design Solution dalam pendekatan Child-Centered Design
merupakan fase implementatif yang berfokus pada pembuatan solusi desain awal dalam
bentuk prototipe visual maupun interaktif. Pada tahap ini, perancang menerjemahkan
kebutuhan pengguna dalam hal ini anak usia dini ke dalam bentuk desain antarmuka yang
konkret, fungsional, dan dapat diuji secara langsung. Prototipe yang dikembangkan harus
memperhatikan prinsip keterlibatan anak, kesesuaian perkembangan, dan kemudahan
navigasi. Mengingat pengguna utama adalah anak prasekolah, maka desain visual perlu
mengintegrasikan elemen-elemen yang menarik seperti warna cerah, ilustrasi besar, animasi
ringan, serta interaksi berbasis sentuhan [11], [12].

Selain itu, desain juga perlu disesuaikan dengan kemampuan motorik halus anak,
dengan menyediakan elemen UI yang berukuran besar, jarak yang cukup antar tombol, serta
umpan balik langsung berupa suara, visual, atau simbol untuk meningkatkan pemahaman.
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Narasi suara dan ikon intuitif menjadi pengganti teks, mengingat sebagian besar anak
prasekolah belum mampu membaca secara lancer. Fitur-fitur dalam prototipe juga
dikembangkan berdasarkan aspek perkembangan anak, antara lain: nilai agama dan moral,
motorik, kognitif, bahasa, sosial-emosional, dan seni. Setiap fitur dirancang untuk
menstimulasi satu atau lebih aspek perkembangan tersebut melalui permainan interaktif yang
mengandung unsur asesmen formatif.

Prototipe dapat dikembangkan dalam bentuk high-fidelity (desain interaktif berbasis
digital) seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2 dan 3, dan digunakan untuk proses uji coba
awal (formative evaluation) bersama anak-anak dan pendamping dewasa. Proses ini
mendukung prinsip desain iteratif, di mana perbaikan dilakukan secara berulang berdasarkan
masukan dari pengguna [16].
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(a) Halaman Dasboard Orangtua/Guru (b) Halaman Catat Perkembangan Nilai dan Moral
Gambar 3. Mockup Tampilan untuk Orangtua/Guru

4. Evaluate design (Evaluasi Desain)

Evaluasi desain antarmuka aplikasi Preschool Assessment dilakukan dengan
menggunakan instrumen System Usability Scale (SUS), yang merupakan metode evaluasi
cepat dan andal untuk mengukur persepsi pengguna terhadap tingkat usability suatu system
[17]. SUS merupakan instrumen evaluasi standar yang terdiri dari 10 item pernyataan,
masing-masing dinilai dalam skala Likert 1-5, dan telah terbukti handal dalam mengukur
tingkat usability suatu sistem. Dalam penelitian ini, Sebanyak 20 anak prasekolah dan 15
orang tua/guru berpartisipasi dalam uji coba prototipe aplikasi. Anak-anak memberikan
penilaian dengan pendampingan orang dewasa dan penyesuaian visual (smiley scale). Orang
tua/guru mengisi kuesioner secara mandiri berdasarkan pengalaman mereka mengakses fitur
laporan dan dashboard. Nilai SUS dihitung dengan rumus sebagai berikut:
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10
SUS Score = [Z 51,‘ X 2,5
i=1

Karena keterbatasan kognitif dan bahasa pada anak wusia dini, tim peneliti
berkolaborasi dengan ahli perkembangan anak dan desainer UX untuk menyederhanakan
konten dan tampilan SUS tanpa mengubah struktur penilaiannya. Sebanyak 20 anak
prasekolah mengikuti sesi evaluasi dengan menggunakan kuesioner SUS versi ramah anak,
yang terdiri dari pernyataan sederhana dan skala smiley untuk mempermudah pemahaman.
Anak-anak mengisi kuesioner dengan pendampingan minimal dari orang dewasa,
menggunakan skala ekspresi wajah mulai dari “sangat tidak suka” hingga “sangat suka”.
Versi kuesioner anak diuji coba pada 5 anak dalam sesi pilot testing. Feedback dari sesi ini
digunakan untuk memperbaiki redaksi pernyataan dan memastikan konsistensi interpretasi
anak terhadap skala visual

Hasil pengukuran dari 20 anak menunjukkan nilai SUS rata-rata sebesar 86,25 dengan
standar deviasi £6,22, dan rentang skor antara 75,0-97,5. Skor ini berada dalam kategori
"Excellent" atau "Baik Sekali", yang menunjukkan bahwa anak-anak merasa nyaman, mudah
memahami navigasi aplikasi, dan menikmati penggunaan fitur asesmen interaktif. Selain itu,
sebanyak 15 orang tua dan guru juga memberikan penilaian menggunakan skala yang sama.
Hasilnya menunjukkan nilai SUS rata-rata sebesar 84,17 dengan standar deviasi +6,19, dan
rentang skor antara 72,5-95,0. Nilai ini juga diklasifikasikan ke dalam kategori '"Baik
Sekali", menandakan bahwa tampilan dashboard, penyajian laporan perkembangan anak, dan
navigasi antarmuka dirasakan efektif dan mudah digunakan seperti yang ditunjukkan pada

Tabel 3.
Tabel 3. Perhitungan SUS
Kelompok Jumlah Skor SUS Standar Rentang Kategori
Responden Responden Rata-Rata Deviasi Skor
Anak 20 86,25 +6,22 75,0-97,5 Baik Sekali
Orang Tua/Guru 15 84,17 +6,19 72,5-95,0 Baik Sekali

Berdasarkan interpretasi SUS menurut Bangor et al. (2009) [18], nilai rata-rata di atas
80,3 termasuk dalam klasifikasi “Excellent” dan sangat berpotensi untuk direkomendasikan
oleh pengguna. Hasil evaluasi ini mengindikasikan bahwa desain Ul yang dikembangkan
melalui pendekatan Child-Centered Design telah memenuhi prinsip kegunaan (usability),
kenyamanan, dan keterlibatan pengguna secara optimal, baik untuk anak-anak maupun
pendamping dewasa

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil evaluasi usability dengan metode System Usability Scale (SUS)
terhadap 35 responden, yang terdiri dari 20 anak prasekolah dan 15 orang tua/guru, diperoleh
nilai rata-rata SUS sebesar 86,25 untuk anak dan 84,17 untuk orang tua/guru. Kedua nilai ini
termasuk dalam kategori “Baik Sekali” (Excellent) menurut interpretasi standar SUS. Temuan
ini menunjukkan bahwa desain antarmuka aplikasi Preschool Assessment yang dikembangkan
dengan pendekatan Child-Centered Design telah memenuhi prinsip kemudahan penggunaan
(usability), kesesuaian perkembangan, dan kenyamanan pengguna baik dari sisi anak maupun
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pendamping dewasa. Elemen visual yang interaktif, instruksi suara yang jelas, serta navigasi
yang intuitif mendukung keterlibatan aktif anak dan mempermudah proses asesmen bagi
orang tua dan guru. Dengan demikian, aplikasi ini dinilai layak untuk digunakan sebagai alat
bantu asesmen perkembangan anak usia dini yang tidak hanya menarik, namun juga mudah
diakses dan dipahami oleh penggunanya. Evaluasi ini juga memperkuat validitas bahwa
pendekatan desain yang berpusat pada anak mampu menghasilkan produk digital yang ramah,
edukatif, dan berkualitas tinggi.
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