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ABSTRAK

This research aims to design the User Interface (Ul) and User Experience (UX) for
educational games using a child-centered design methodology. This approach
focuses on the needs, abilities, and preferences of children at every stage of the
design process. The UI/UX design is intended to offer a simple and engaging
interface through user research involving direct interaction with children and
consultation sessions with educational experts. The game's appeal is enhanced by
visual elements such as bright colors, fun graphics, and child-friendly animations.
Positive feedback and natural interaction help children stay motivated and focused
on learning. Significant attention is also given to aspects such as safety and privacy to
protect children's information. To optimize the educational benefits, tools
supporting parents and teachers, such as progress reports and usage guides, are
included. This method results in educational games for children that are not only
safe and inclusive but also enjoyable and engaging.

Keyword : UI/UX Design, Child-Centered Design, Educational Games.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dari desain Antarmuka Pengguna (UI)
dan Pengalaman Pengguna (UX) untuk permainan edukatif menggunakan
metodologi child-centered design yang Berpusat pada Anak-anak. Pendekatan ini
memusatkan setiap tahap proses desain pada anak-anak dengan mempertimbangkan
kebutuhan, kemampuan, dan preferensi mereka. Desain UI/UX dibuat untuk
menawarkan antarmuka yang sederhana dan menghibur melalui penelitian
pengguna yang melibatkan interaksi langsung dengan anak-anak dan sesi konsultasi
dengan pakar pendidikan. Daya tarik permainan ditingkatkan oleh elemen visual
termasuk warna-warna cerah, grafis yang menyenangkan, dan animasi yang ramah
anak. Umpan balik positif dan interaksi alami membantu anak-anak tetap
termotivasi dan fokus pada pembelajaran. Aspek-aspek seperti keamanan dan
privasi juga diberikan perhatian besar untuk melindungi informasi anak-anak.
Untuk mengoptimalkan manfaat permainan edukasi, alat-alat yang mendukung
orang tua dan guru seperti laporan kemajuan dan panduan penggunaan juga
disertakan. Metode ini menghasilkan permainan edukasi untuk anak-anak yang
tidak hanya aman dan inklusif, tetapi juga menyenangkan dan menarik.

Kata Kunci : Perancangan Ul/UX, Child-Centered Design, PermainanEduka
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