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Penelitian ini bertujuan untuk merancang User Interface (UI) dan 
User Experience (UX) pada platform edukasi coding bagi anak-anak 
usia 6-11 tahun dengan pendekatan metode Design Thinking. 
Metode ini terdiri dari lima tahapan utama yaitu, Empathize, 
Define, Ideate, Prototype, dan Test. Penelitian ini dilakukan dengan 
mengidentifikasi kebutuhan pengguna melalui riset sekunder dan 
pembuatan User Persona yang merepresentasikan karakteristik, 
aktivitas, serta tujuan belajar anak-anak. Selain itu, wawancara 
dengan orang tua dan pengamat pendidikan digunakan untuk 
memperkaya data kebutuhan pengguna. Prototype high-fidelity 
dikembangkan menggunakan Figma, mengedepankan elemen 
visual yang menarik, dan desain interaktif. Usability Testing 
dilakukan dengan melibatkan enam responden untuk 
mengevaluasi efektivitas desain dan mengidentifikasi potensi 
perbaikan. Temuan ini menegaskan pentingnya pendekatan 
berbasis empati dalam memberikan pengetahuan belajar yang 
menarik dan efektif bagi anak-anak. Rekomendasi untuk 
pengembangan lebih lanjut mencakup integrasi fitur gamifikasi 
guna meningkatkan motivasi belajar, eksplorasi penggunaan 
teknologi augmented reality (AR) untuk pengalaman yang lebih 
mendalam, serta uji coba pada kelompok usia yang lebih luas 
untuk validasi efektivitas desain. 

 

This research aims to design User Interface (UI) and User Experience 
(UX) for a coding education platform for children aged 6-11 years 
using the Design Thinking method. This method consists of five 
stages: Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. The research 
identified user needs through secondary research and created User 
Personas representing children's characteristics, activities, and 
learning goals. Additionally, interviews with parents and education 
observers enriched the user data. A high-fidelity prototype was 
developed using Figma, emphasizing attractive visuals and 
interactive design. Usability testing involved six respondents to 
evaluate design effectiveness and identify improvements. This 
included observing how children used the platform to complete 
specific tasks, such as interactive quizzes or coding challenges. 
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Results showed the prototype met users' needs with a high success 
rate in task completion. Findings confirm the importance of an 
empathy-based approach in creating engaging learning experiences 
for children. Recommendations for further development include 
integrating gamification features to boost learning motivation, 
exploring augmented reality (AR) technology for a more immersive 
experience, and testing on a wider age group to validate design 
effectiveness. 

  

1. PENDAHULUAN  

Di era globalisasi ini, setiap orang 
diharapkan dapat berpartisipasi dalam 
kemajuan Teknologi informasi dan 
komunikasi yang semakin luas tanpa 
mengenal waktu, tidak terkecuali institusi 
pendidikan. Di zaman sekarang ini, teknologi 
telah berkembang secara signifikan. Seperti 
yang telah disebutkan sebelumnya, 
teknologi memiliki dampak yang signifikan 
terhadap kualitas hidup  masyarakat umum, 
khususnya bidang pendidikan. Dalam dunia 
pendidikan sendiri, teknologi saat ini 
memiliki keunggulan yang unik dalam proses 

pembelajaran [1]. Internet merupakan salah 
satu teknologi informasi yang mendukung 
dunia pendidikan. Selain internet, 
perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi telah merambah ke bidang lain, 
seperti smartphone dan mobile device yang 
merupakan bentuk media komunikasi yang 
banyak digunakan saat ini untuk 
memudahkan kebutuhan pengguna di era 
digital saat ini [2]. Penggunaan internet 
untuk mencari dan menganalisis 
permasalahan telah menjadi trend di era 
modern [3]. Teknologi kini menjadi elemen 
penting dalam kehidupan sehari-hari, 
menyediakan akses informasi dengan cepat 
dan mudah melalui berbagai platform sistem 
informasi [4].  

Penelitian ini didasari oleh 
perkembangan teknologi digital yang 
semakin pesat dan telah memengaruhi 
berbagai sektor, termasuk bidang 
pendidikan. Situs web sendiri adalah 
kumpulan dokumen atau topik yang saling 
terhubung dan dapat  diakses serta 
dibandingkan satu sama lain [5]. Teknologi 
harus digunakan seefisiensi mungkin untuk 
menciptakan alternatif pembelajaran yang 
menarik dan menghibur, terutama untuk 

anak-anak. Teknologi web ini menyediakan 
referensi yang membantu siswa belajar 
dengan mengekspos mereka pada materi 
dan media yang disajikan dengan cara yang 
menarik. Hasilnya, pengguna menjadi lebih 
terlibat dan dapat meningkatkan efektivitas 
pengajaran siswa [6].  

Mengajari anak-anak coding akan 
memberikan mereka rasa aman sepanjang 
hidup mereka. Meskipun ada banyak 
program gratis, tidak banyak yang 
menawarkan dukungan komprehensif untuk 
infrastruktur. Mengajar siswa sekolah dasar 
membutuhkan metode yang berbeda dengan 
orang dewasa, seperti media yang ramah dan 
nyaman. Oleh karena itu, anak-anak 
membutuhkan Aplikasi yang ramah  
pengguna dan menarik secara visual untuk 
program-program mereka [7]. 

Prinsip-prinsip desain situs web saat ini 
tidak terbatas pada User Interface (UI) 
mereka juga mencakup kenyamanan, 
kepuasan, dan pengalaman pengguna yang 
merupakan pertimbangan penting. User 
Interface (UI) lebih berfokus pada tata letak 
aplikasi, permainan pperingatan, jenis huruf 
hirarki, komponen, dan fitur. Sebaliknya, 
User Experience (UX) lebih berfokus pada 
pengalaman pengguna. Memastikan bahwa 
aplikasi mudah digunakan dan tidak 
berdampak negatif pada pengguna [8]. 
Sebelum membuat situs web, sangat penting 
untuk mempertimbangkan User Inteface  
(UI) dan User Experience (UX) untuk 
menyediakan sistem yang ideal dan efektif 
[9]. Gagasan utama dalam meningkatkan 
pengalaman pengguna adalah memastikan 
bahwa mereka nyaman dan puas, sehingga 
dapat mencapai kualitas interaksi yang 
optimal.  

Tujuan dari penelitisn ini adalah untuk 

mengevaluasi dan meningkatkan User Interface 
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(UI) dan User Experience (UX) pada sistus web 

edukasi coding yang dirancang khusus untuk 

anak-anak. Dengan menggunakan metode 

Design Thingking, penelitian ini bertujuan 

untuk membuat sistus web edukasi coding yang 

dapat memberikan pengalaman belajar yang 

menarik, inovatif, dan interaktif bagi anak-anak 

berusia 6-11 tahun. Metode ini menempatkan 

empati sebagai dasar utama dalam memahami 

kebutuhan pengguna, sehingga setiap tahap 

mulai dari eksplorasi ide, pembuatan prototipe, 

hingga pengujian akhir dirancang untuk 

menciptakan antarmuka yang intuitif dan 

menyenangkan. Prinsip desain User Experience 

(UX) bertujuan untuk memastikan kenyamanan 

dan kepuasan pengguna. Sementara itu, User 

Interface (UI) dirancang untuk mempermudah 

pengguna dalam memanfaatkan Teknologi, 

yang sering kali disebut sebagai “user-

friendly” [10]. User Interface (UI) yang 

dirancang dengan buruk akan berdampak 

negatif pada produktivitas sistem [11]. Oleh 

karena itu, dalam mengevaluasi User 

Experience (UX), berbagai wawasan dapat 

dimanfaatkan, termasuk dari bidang pemasaran 

dan desain antarmuka, untuk menciptakan 

pengalaman pengguna yang berkualitas tinggi. 

Website CodeWhiz dibuat untuk 

memberikan solusi pendidikan coding yang 

inovatif untuk anak-anak berusia 6 hingga 11 

tahun dengan menawarkan lingkungan 

pendidikan yang menarik, interaktif, dan ramah 

pengguna. Dengan pendekatan desain yang 

menekankan pada elemen visual yang 

mencolok dan navigasi yang intuitif, situs web 

ini bertujuan untuk Mengembangkan kesadaran 

anak-anak akan teknologi sejak awal. Proses 

ancangan bertujuan untuk meningkatkan User 

Experience (UX) yang sesuai dengan kebutuhan 

anak-anak dan memastikan bahwa setiap 

elemen desain, meningkatkan pemahaman dan 

keterlibatan mereka saat belajar coding. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Penelitian ini mengkaji penerapan 

pendekatan Design Thingking dalam 

merancang User Interface (UI) dan User 

Experience (UX). Pendekatan ini terdiri dari 

tahapan-tahapan interaktif, mulai dari 

memahami kebutuhan pengguna, merumuskan 

masalah, menghasilkan ide, membuat prototipe, 

hingga melakukan pengujian. Dengan 

pendekatan berbasis empati ini, desain website 

dirancang untuk memberikan pengalaman yang 

menyenangkan dan edukatif. Website 

CodeWhiz diharapkan menjadi platform yang 

inklusif dan efektif, mendukung pengembangan 

keterampilan teknologi generasi muda dengan 

cara yang kreatif dan inspiratif. 

 

2.1 USER INTERFACE 

User Interface (UI) merupakan proses yang 

dirancang untuk memungkinkan pengguna 

berinteraksi dengan sistem melalui antarmuka 

atau tampilan yang dibuat berdasarkan hasil 

analisis data. UI menyediakan elemen-elemen 

visual dalam bentuk tampilan yang 

memungkinkan interaksi dengan sistem, baik 

itu pada situs web, perangkat lunak, maupun 

perangkat keras. Tujuan utama dari UI adalah 

mempermudah pengguna dalam menggunakan 

alat atau sistem yang tersedia. UI dirancang 

dengan tujuan untuk meningkatkan 

fungsionalitas sistem dan secara  bersamaan 

memberikan pengalaman pengguna yang positif 

bagi pengguna. 

 

2.2  USER EXPERIENCE 

User Experience (UX) adalah proses yang 

dirancang untuk memungkinkan pengguna 

berinteraksi dengan sistem secara intuitif dan 

sesuai dengan kemampuan pemahaman 

mereka. Tujuan dari User Experience (UX) 

adalah untuk meningkatkan kepuasan pengguna 

saat menggunakan situs web, aplikasi seluler, 

atau aplikasi desktop. Menciptakan pengalaman 

yang memahami dan mempertimbangkan 

kebutuhan, preferensi, dan kekhawatiran 

pengguna saat berinteraksi dengan lingkungan. 

Berdasarkan pengalaman mereka menggunakan 

produk selama periode waktu tertentu, User 

Experience (UX) berfungsi sebagai jembatan 

antara pengguna dan produk.  

 

2.3 DESIGN THINGKING 

Design Thingking adalah pendekatan kreatif 

dalam menyelesaikan masalah yang berfokus 

pada kebutuhan pengguna atau manusia. 

Metode ini mengedepankan solusi praktis dan 

inovatif yang didasarkan pada pemahaman 

mendalam terhadap kebutuhan pengguna serta 

karakteristik manusia. Proses ini mencakup 

beberapa tahapan untuk Membantu bisnis 

memahami kebutuhan pengguna, memvalidasi 

asumsi, dan menemukan strategi serta solusi 

baru yang mungkin tidak langsung terlihat. 
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Tahapan-tahapan tersebut meliputi Empathize, 

Define, Ideate, Prototype, dan Test [12]. 

 

2.4 FIGMA 

Figma adalah alat design dan prototyping 

digital yang dapat digunakan untuk membuat 

website, aplikasi, atau komponen User 

Interface yang lebih kecil untuk proyek lainnya. 

Aplikasi ini dirancang untuk desain UI dan UX 

dengan menggunakan alat vektor berbasis 

cloud, sehingga pengguna dapat 

menggunakannya secara langsung melalui 

browser. Fitur-fitur yang dimiliki Figma antara 

lain desain pembuatan prototipe, kolaborasi, 

dan sistem desain organisasi yang membantu 

pengguna bekerja secara efisien dan sistematis. 

Salah satu keunggulan Figma adalah 

kemampuannya dalam memudahkan 

pembuatan prototipe UI/UX untuk situs web 

maupun aplikasi lain secara efisien. Aplikasi ini 

juga mendukung kolaborasi secara langsung, 

sehingga Setiap perubahan yang dilakukan akan 

langsung tercatat secara otomatis [13]. 

3. METODE PENELITIAN  

Design Thingking merupakan pendekatan 
inovatif untuk memecahkan masalah yang 
menggabungkan pemikiran analitis, 
kreativitas, dan penerapan praktis secara 
terstruktur. Metode utama yang akan 
digunakan dalam penelitian ini adalah 
Design Thingking, yang digunakan untuk 
mengembangkan solusi yang dikembangkan 
melalui Empati dengan memperhatikan 
kebutuhan spesifik yang dimiliki manusia. 
Selain itu, langkah keempat adalah proses 
define yang melibatkan identifikasi masalah 
yang telah di identifikasi pada saat proses 
empati sebelumnya, lalu proses ideasi yang 
digunakan untuk mengembangkan ide-ide 
yang dapat digunakan untuk mengatasi 
masalah yang muncul dan proses prototype, 
yang merupakan proses pembuatan 
prototype produk yang kemudian akan di uji 
coba [14]. 

3.1. Tahapan Design Thingking 

Berikut ini adalah tahapan-tahapan yang 

terdapat dalam proses metode Design 

Thingking:  

 

 
Gambar 1. Metode Design Thingking 

 

Ada beberapa langkah dalam proses 
Design Thingking, yang dapat dilihat pada 
Gambar 1. Yaitu empathize, define, ideate, 
prototype, dan test. Dengan memahami 
batasan proses ini dalam proses 
perancangan, masalah kompleksitas yang 
dimiliki pengguna dapat diselesaikan [15]. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

    Berikut adalah hasil dan pembahasan 
terkait penerapan metode Design Thingking: 
 
4.1 Empathize 

Pada tahap Empathize, dilakukan 
pengumpulan data melalui metode 
secondary research untuk mendalami 
permasalahan yang ada. Riset ini dilakukan 
dengan meninjau kasus-kasus dari jurnal 
dan artikel terkait pembelajaran coding 
untuk anak-anak. Hasil riset menunjukkan 
bahwa anak-anak memerlukan platform 
pembelajaran yang ramah pengguna, 
menarik secara visual, dan mampu 
meningkatkan motivasi belajar melalui 
pendekatan interaktif. 

 
4.2 Define 

Pada tahap Define, user persona dibuat 
untuk memahami kebutuhan, aktivitas, dan 
tujuan anak-anak berusia 6 hingga 11 tahun 
sebagai pengguna utama. Orang ini 
membantu pelajar dalam memilih solusi 
yang relevan, interaktif, dan sesuai dengan 
preferensi pembelajaran anak. Hal ini juga 
memastikan bahwa desainnya menarik bagi 
pengguna untuk menciptakan pengalaman 
belajar terbaik, yang dapat dilihat pada 
Gambar 2, 3, dan 4.  
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Gambar 2. User Persona Anak 

 
Gambar 3. User Persona Orangtua 

 
Gambar 4. User Persona Guru 

4.3 Ideate 

Tahap Ideate melibatkan brainstorming 
untuk menghasilkan ide-ide desain yang 
inovatif. Ide-ide utama yang dikembangkan 
meliputi desain antarmuka berbasis elemen 
visual anak-anak seperti karakter animasi 
dan penyediaan modul belajar berjenjang 
sesuai tingkat kesulitan. Tahap berikutnya 
dalam pengembangan aplikasi ini adalah 
merancang ide atau konsep untuk aplikasi 
yang akan dibuat. Pengembangan konsep 
diawali dengan menganalisis User Flow, yaitu 
proses yang menggambarkan bagaimana 
pengguna berinteraksi satu sama lain dalam 
aplikasi yang dapat dilihat pada Gambar 5.  

 
Gambar 5. User Flow 

4.4 Prototype 

Pada tahap Prototype, dibuat prototipe 
high-fidelity menggunakan Figma, yang 
mencakup desain halaman uatam dengan 
navigasi intuitif, tampilan modul 
pembelajaran interaktif yang terintegrasi 
dengan pelajaran coding. Desain ini 
memanfaatkan prinsip UI/UX seperti 
pemilihan warna yang menarik, tipografi 
yang mudah dibaca, dan hierarki visual yang 
jelas. Prototype Website CodeWhiz seperti 
berikut ini: 
 

 
Gambar 6. Tampilan Design Inteface halaman Landing Page 

Website CodeWhiz.  

 



 
JITET (Jurnal Informatika dan Teknik Elektro Terapan)    pISSN: 2303-0577   eISSN: 2830-7062 Henny  dkk 

  125  

Gambar 6 merupakan tampilan halaman 
Landing Page pada Website CodeWhiz. 
Halaman ini terdapat beberapa menu seperti 
menu Beranda, Tentang Kami, Profil Anda, 
Daftar, dan Login.  
 

 
Gambar 7. Tampilan Design Inteface halaman Daftar & Login 

Website CodeWhiz.  
 

Gambar 7 merupakan tampilan halaman 
Daftar dan Login pada Website CodeWhiz. 
Pada halaman Daftar, diminta untuk mengisi 
data diri dengan benar dan setelah itu pada 
halaman Sign In masukkan Nama Lengkap, 
Email, dan Password yang telah dibuat 
sebelumnya di halaman Daftar. 

 

 
Gambar 8. Tampilan Design Inteface halaman Beranda dan 

Kelas pada Website CodeWhiz. 
 

Gambar 8 merupakan tampilan halaman 
Beranda, pada halaman ini terdapat menu 
Daftar Kelas dan saat di klik maka akan 
tampil halaman Kelas untuk anak usia 6-8 

tahun dan Kelas untuk anak usia 9-11 tahun. 
 

 

 
Gambar 9. Tampilan Design Inteface halaman Pembayaran 

pada Website CodeWhiz. 
 

Gambar 9 merupakan tampilan halaman 
Pembayaran untuk masing-masing kelas 
yang di pilih. Biaya berlangganan untuk 
setiap kelas nominalnya berbeda, namun 
untuk metode pembayarannya tetap sama. 
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Gambar 10. Tampilan Design Inteface halaman Materi untuk 

usia 6-8 tahun pada Website CodeWhiz.  
 

Gambar 10 merupakan tampilan halaman 
materi untuk usia 6-8 tahun, tampilan ini 
akan terlihat jika user sudah berlangganan 
pada kelas yang diambil. Materi terdiri dari 3 
bab dan masing-masing bab, terdapat 3 sub 
bab beserta video pembelajarannya. 

 

 
Gambar 11. Tampilan Design Inteface halaman Materi untuk 

usia 9-11 tahun pada Website CodeWhiz.  
 

Gambar 11 merupakan tampilan halaman 
materi untuk usia 9-11 tahun, tampilan ini 
akan terlihat jika user sudah berlangganan 
pada kelas yang diambil. Materi terdiri dari 3 
bab dan masing-masing bab, terdapat 3 sub 
bab beserta video pembelajarannya. 

 

4.5  Test 

Tahap terakhir dalam Design Thingking 
yaitu Test atau evaluasi dengan 
menggunakan metode Usability Testing. 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
memahami bagaimana pengguna menavigasi 
dan merasakan website yang telah 
dikembangkan sebelumnya. Melalui 
penelitian ini, kita dapat menentukan 
apakah aplikasi yang sedang dikembangkan 
efektif dan efisien bagi pengguna atau tidak. 
Untuk melakukan pengujian ini, dapat 
dilakukan dengan menggunakan aplikasi 

Maze dan membuat beberapa misi yang 
berhubungan dengan website yang 
ditunjukkan kepada responden. 

 

 
Gambar 12. Missions Prototyping Test 

 

Hasil dari keenam responden yang telah 
menyelesaikan keempat mission tersebut, 
menunjukkan hasil pengujian sebagai 
berikut: 
1. Pada mission Prototype Test pertama 

dengan perintah “Masukkan nama, 
email, dan password” menghasilkan: 

 

 
Gambar 13. Hasil Mission Pertama 

 

2. Pada mission kedua dengan perintah 
“Masuk lalu pilih kelas dan melakukan 
pembayaran” menghasilkan: 

 

 
Gambar 14. Hasil Mission Kedua 

 

3. Pada mission ketiga tampilan halaman 
materi untuk usia 6-8 tahun dengan 
perintah “Pilih materi sesuai 
kebutuhan” menghasilkan: 
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Gambar 15. Hasil Mission Ketiga 

 

4. Pada mission keempat tampilan 
halaman materi untuk usia 9-11 tahun 
dengan perintah “Pilih materi sesuai 
kebutuhan” menghasilkan: 

 

 
Gambar 16. Hasil Mission Keempat 

5. KESIMPULAN  

a. Kesimpulan harus mengindikasi secara 

jelas hasil-hasil yang diperoleh, kelebihan 

dan kekurangannya, serta kemungkinan 

pengembangan selanjutnya. (The 

conclusion should clearly indicate the 

results obtained, the advantages and 

disadvantages, and the possibility of further 

development.) 

b. Kesimpulan dapat berupa paragraf, namun 

sebaiknya berbentuk poin-poin dengan 

menggunakan numbering atau bullet. (The 

conclusion can be in the form of a 

paragraph, but it should be in bullet points 

using numbering or bullets.) 
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