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Abstrak 

 

Masalah: Memberikan solusi terkait perbaikan desain UX yang dapat 

diterapkan dalam pembelajaran oleh keluarga dan memperbaiki pengalaman 

pengguna dalam menggunakan aplikasi belajar membaca. Metode: Metode 

penelitian yang digunakan UX Journey merupakan pengembangan dari Design 

Thinking yang menggabungkan pemikiran konvergen dan divergen untuk 

memberikan solusi desain yang efektif. Teknik pengumpulan data diperoleh 

melalui pendekatan kualitatif dan kuantitatif dengan melakukan wawancara dan 

observasi terhadap persona Keluarga yang membantu anaknya yang belum pandai 

membaca belajar membaca. Hasil: Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini berupa 

memberikan solusi dalam mendesain model materi pembelajaran yang terstruktur, 

penambahan efek text-to-speech, penyesuaian tingkat kesulitan dengan kemampuan 

membaca anak dalam belajar membaca, serta fitur memantau perkembanagan 

belajar membaca anak. Kesimpulan dan Pengembangan: Penelitian 

menunjukkan bahwa desain aplikasi ini memiliki potensi untuk menjadi sarana 

pembelajaran yang berguna dalam membantu anak-anak belajar membaca secara 

interaktif dan menyenangkan. Dengan menerapkan saran-saran seperti 

menambahkan fitur interaktif, memberikan umpan balik, integrasi dengan fitur 

sosial serta evaluasi dan perbaruan secara berkala, diharapkan aplikasi belajar 

membaca ini dapat terus menjadi pilihan yang menarik dan efektif bagi anak-anak 

serta dapat bersaing dengan baik dengan aplikasi kompetitor lainnya. 

 

Kata kunci: aplikasi belajar membaca, metode pembelajaran variatif, pengalaman 

belajar yang efektif, variasi dalam pembelajaran membaca. 
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Abstract 

 

Problem: Providing solutions related to UX design improvements that can be 

applied in family learning and enhancing user experience in using the reading 

learning application. Method: The research method used UX Journey is a 

development of Design Thinking that combines convergent and divergent thinking 

to provide effective design solutions. Data collection techniques were obtained 

through qualitative and quantitative approaches by conducting interviews and 

observations of Family personas helping their non-reading children learn to read. 

Results: The results obtained in this study are in the form of providing solutions in 

designing structured learning material models, adding text-to-speech effects, 

adjusting the difficulty level to the child's reading ability in learning to read, as well 

as features to monitor the development of the child's reading learning. Conclusion 

and Development: The research shows that this application design has the 

potential to be a useful learning tool in helping children learn to read interactively 

and enjoyably. By implementing suggestions such as adding interactive features, 

providing feedback, integrating with social features, and evaluating and updating 

periodically, it is hoped that this reading learning application can continue to be 

an attractive and effective choice for children and can compete well with other 

competitor applications. 

 

Keywords: reading learning application, varied learning methods, effective 

learning experience, variations in reading learning. 
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