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ABSTRAK 

 

Masalah: Penelitian ini bertujuan mengatasi masalah mudahnya merasa bosan 

dalam pendidikan membaca anak usia dini dengan solusi desain adaptif yang 

disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan pengguna agar memiliki 

ketertarikan belajar. Metode: Penelitian ini menggunakan metode UX Journey 

untuk mengintegrasikan pengalaman pengguna dan mempertimbangkan hasil 

penelitian sebelumnya yang menyoroti keefektifan gamifikasi dalam pendidikan 

membaca anak-anak. Berbagai fitur, seperti pengenalan huruf, permainan tebak 

gambar, pengenalan suku kata, dan interaksi suara, diuji dan dikembangkan untuk 

menciptakan solusi desain adaptif sesuai kebutuhan pengguna. Hasil: Hasil 

pengujian menggunakan A/B Testing dan pemenuhan Acceptance Criteria 

menunjukkan bahwa aplikasi "Abjad Ajaib" berhasil memenuhi kebutuhan 

pengguna. Fitur-fitur baru mendapat respons positif, mengindikasikan efektivitas 

solusi desain adaptif. Kesimpulan dan Pengembangan: Penelitian ini 

menunjukkan bahwa metode UX Journey dan strategi gamifikasi dapat 

diintegrasikan pada desain karena respons positif yang diberikan oleh pengguna 

untuk pembelajaran membaca anak-anak. Penting untuk terus mengoptimalkan 

solusi desain adaptif, dan mempertimbangkan integrasi lebih lanjut dari elemen-

elemen gamifikasi untuk membantu pendidikan membaca anak-anak pada platform 

ini, dengan potensi untuk lebih memperkaya pengalaman belajar. 

 

Kata kunci: pendidikan membaca, anak usia dini, solusi desain adaptif, gamifikasi, 

UX Journey
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ABSTRACT 

 

Issue: This research aims to address the problem of children's early reading 

education easily becoming boring, with an adaptive design solution tailored to 

users' characteristics and needs to foster learning interest. Method: The study 

employs the UX Journey method to integrate user experiences and considers 

previous research highlighting the effectiveness of gamification in children's 

reading education. Various features such as letter recognition, picture guessing 

games, syllable recognition, and voice interactions were tested and developed to 

create an adaptive design solution aligned with user needs. Results: Testing results 

using A/B Testing and meeting Acceptance Criteria indicate that the "Abjad Ajaib" 

application successfully meets user needs. New features received positive 

responses, indicating the effectiveness of the adaptive design solution. Conclusion 

and Development: This research demonstrates that the UX Journey method and 

gamification strategies can be integrated into design due to the positive responses 

from users towards children's reading learning. It's essential to continually 

optimize adaptive design solutions and consider further integration of gamification 

elements to aid children's reading education on this platform, with the potential to 

enrich the learning experience. 

. 

 

Keywords: reading education, early childhood, adaptive design solution, 

gamification, UX Journey
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