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ABSTRAK 

Masalah: Anak-anak usia dini biasanya memiliki minat besar dalam bermain, oleh 

karena itu, diperlukan media pembelajaran yang tidak hanya efisien, tetapi juga 

menarik dan mampu memberikan pengalaman pengguna. Metode: Metode yang 

digunakan adalah UX Journey, yang mana dalam penelitian ini menggabungkan 

pengalaman pengguna dan kebutuhan pengguna melalui UX Journey juga dapat 

meningkatkan produktivitas developer dan kepercayaan diri dalam membuat 

perangkat lunak dengan fokus pada kebutuhan pengguna dan peningkatan 

kecepatan dalam pemecahan masalah, yang pada gilirannya meningkatkan 

kepercayaan pengembang dalam menciptakan perangkat lunak berkualitas tinggi. 

Hasil: Hasil penelitian yaitu berupa solusi desain dari aplikasi tebak gambar dan 

kata untuk anak usia dini. Kesimpulan dan pengembangan: penelitian dari UX 

Journey, mampu membantu peneliti untuk menyelesaikan suatu solusi desain. 
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