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ABSTRAK 
 

Masalah: Penelitian ini membahas tentang kebutuhan akan solusi desain 

aplikasi pembelajaran yang sesuai untuk anak usia dini. Dalam konteks ini, 

kompleksitas aplikasi yang ada menjadi tantangan utama. Pentingnya 

pengembangan berbasis pengalaman dan kebutuhan pengguna juga diperhatikan, 

dengan harapan penelitian ini dapat meningkatkan kualitas aplikasi pembelajaran. 

Metode: Untuk menjawab tantangan ini, penelitian ini menggunakan metode UX 

Journey, sebuah pendekatan yang menggabungkan pendekatan kualitatif dan 

kuantitatif untuk menganalisis pengalaman pengguna dalam menggunakan 

teknologi baru. Hasil: Hasil penelitian mencakup evaluasi dari Field Studies, Direct 

and Indirect Competitor, User Review, dan SWOT Analysis. Informasi yang 

diperoleh dari hasil tersebut digunakan untuk mengenali masalah yang terkait 

dengan tujuan penelitian. Dalam konteks ini, sedang dilakukan pengembangan 

solusi desain aplikasi pembelajaran anak usia dini yang bertujuan untuk 

meningkatkan minat belajar anak. Kesimpulan dan pengembangan: Diharapkan 

temuan ini dapat menjadi dasar untuk pengembangan produk dan layanan yang 

lebih efektif, serta mendorong inovasi yang lebih baik dalam pengalaman 

pengguna. Selain itu, penelitian ini juga memberikan wawasan berharga tentang 

bagaimana teknologi dapat terus berkembang untuk memenuhi kebutuhan 

pengguna di masa depan. 
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ABSTRACT 
 

Problem: This research discusses the need for a suitable design solution for 

early childhood learning applications. In this context, the complexity of existing 

applications poses a primary challenge. The importance of experience-based 

development and user needs is also considered, with the hope that this research can 

improve the quality of learning applications. Method: To address this challenge, 

this research utilizes the UX Journey method, an approach that combines qualitative 

and quantitative methods to analyze user experiences in using new technology. 

Results: The research results include evaluations from Field Studies, Direct and 

Indirect Competitor Analysis, User Reviews, and SWOT Analysis. The information 

obtained from these results is used to identify problems related to the research 

objectives. In this context, the development of design solutions for early childhood 

learning applications is underway with the aim of increasing children's learning 

interest. Conclusion and Development: It is hoped that these findings can serve as 

a basis for the development of more effective products and services, as well as 

encourage better innovation in user experience. Additionally, this research also 

provides valuable insights into how technology can continue to evolve to meet user 

needs in the future. 
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