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INTISARI

Mobile aplikasi edukasi untuk anak balita merupakan aplikasi belajar yang di
dalamnya terdapat beberapa materi dasar untuk menunjang proses perkembangan
pada anak balita bawah lima tahun. Proses perkembangan anak akan lebih optimal
jika di ajarkan sejak dini, karena akan sangat berpengaruh terhadap perkembangan
anak balita tersebut. Tetapi terkadang banyak orang tua yang tidak luput akan
kesalahan dalam mengontrol anak di penggunaan gadget mulai dari segi tontonan,
permainan, dan lain sebagainya.

Untuk mengatasi permasalah tersebut maka kami melakukan perancangan
Ul/UX Mobile Aplikasi Edukasi yang bertujuan untuk memudahkan anak balita
belajar atau memahami materi dasar yang menarik dan interaktif seperti berhitung,
perkenalan anggota tubuh, dan lain-lain, sehingga mereka tidak akan bosan dan
orang tua bisa mengontrol apa yang mereka pelajari tanpa takut tidak sesuai umur.
Perancangan UI/UX Mobile Aplikasi Edukasi untuk Balita ini menggunakan
metode design thinking yang melalui beberapa tahapan yaitu empathize, define,
ideate, prototype, dan testing. Melalui metode design thinking dalam perancangan
UI/UX Mobile Aplikasi Edukasi diharapkan pengguna (balita dan orang tua)

mendapatkan pengalaman yang baik dan menarik selama menggunakan aplikasi.

Kata kunci - UI/UX, Balita, Aplikasi edukasi, Mobile, Design thinking
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ABSTRACK

Mobile education application for toddlers is a learning application in which
there are some basic materials to support the development process in children
under five years old (under five years old). The child development process will be
more optimal if taught early, because it will greatly affect the development of the
toddler. But sometimes many parents do not escape the error in controlling
children in the use of gadgets ranging from the spectacle, games, and so on.

To overcome _this problem, we designed Ul/UX Mobile Educational
Application which aims to make it easier for toddlers to learn or understand
interesting and interactive basic materials such as numeracy,. introduction of
limbs, and others, so that they will not get bored and parents can control what
they learn without fear of not being age appropriate. The design of UI/UX Mobile
Educational Application for Toddlers uses design thinking methods that go
through several stages, namely empathize, define, ideate, prototype, and testing.
Through the design thinking method in the design of UL/UX Mobile Educational
Application, it is expected that users (toddlers and parents) will have a good and

interesting experience while using the application.

Keyword: Ul/UX, Toddler, Educational App, Mobile, Design thinking
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