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ABSTRAK 

 

Masalah: Penelitian ini bertujuan untuk membuat solusi desain aplikasi 

Montessori membaca untuk mengatasi kesulitan dalam kemampuan pembelajaran 

membaca anak usia dini. Metode: Penelitian ini menggunakan desain campuran 

(mix method) yang terdiri dari kualitatif dan kuantitatif dalam pengumpulan data 

yaitu dengan wawancara dan memvalidasi data menggunakan data numerik. 

Metode yang digunakan yaitu UX Journey yaitu pendekatan terintegrasi yang 

menggabungkan identifikasi kebutuhan dan pemahaman pengalaman pengguna 

dengan mengembangan konsep design thinking. Populasi dalam penelitian ini 

adalah orang tua. Sampel dipilih dengan metode purposive sampling. Hasil: 

Penelitian ini menghasilkan sebuah solusi desain aplikasi yang memudahkan 

pengenalan huruf dan angka, memberikan dasar yang kuat untuk membaca pada 

anak usia 4-6 tahun. Pembelajaran tebak gambar memungkinkan anak-anak untuk 

belajar dengan cara yang interaktif dan menyenangkan. Aplikasi juga memfasilitasi 

penyusunan kata dan pemahaman suku kata, keterampilan kunci dalam proses 

membaca. Solusi ini telah melalui tahap validasi dan verifikasi. Proses validasi 

menegaskan bahwa fitur-fitur dalam aplikasi ini memenuhi kebutuhan pengguna 

dan persyaratan yang telah ditetapkan, memastikan kualitas dan efektivitasnya 

melalui uji A/B Testing dan wawancara acceptance criteria dengan orang tua. 

Kesimpulan dan Pengembangan: Penelitian berhasil merancang aplikasi 

Montessori Membaca yang memperhatikan kebutuhan pengguna, potensial 

memudahkan pengenalan bahasa, membantu kemampuan membaca anak, dan 

memfasilitasi pembelajaran. Dengan pendekatan terintegrasi dan fokus pada 

pengguna, aplikasi ini berpotensi memberikan pengalaman belajar positif serta 

mendukung perkembangan kemampuan membaca pada anak-anak. Saran untuk 

penelitian mendatang adalah melakukan studi lanjutan dan pengembangan fitur 

tambahan berdasarkan hasil penelitian sebelumnya. 

Kata Kunci:  Montessori, UX Journey, Aplikasi Montessori Membaca, Anak Usia 

Dini, Solusi Desain Aplikasi 
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ABSTRACT 

 

Problem: This research aims to create a Montessori-inspired reading 

application design solution to address difficulties in early childhood reading 

learning abilities. Method: This research uses a mixed-method design consisting of 

qualitative and quantitative data collection through interviews and validating data 

using numerical data. The method used is the UX Journey, an integrated approach 

that combines identifying needs and understanding user experiences with 

developing design thinking concepts. The population in this study is parents. 

Samples were selected using purposive sampling method. Results: This research 

produces a design solution for an application that facilitates letter and number 

recognition, providing a strong foundation for reading in children aged 4-6 years 

old. Guessing game learning allows children to learn in an interactive and 

enjoyable way. The application also facilitates word arrangement and 

understanding of syllables, key skills in the reading process. This solution has gone 

through the validation and verification stages. The validation process confirms that 

the features in this application meet user needs and predefined requirements, 

ensuring its quality and effectiveness through A/B Testing and interview acceptance 

criteria with parents. Conclusion and Development: The research successfully 

designs a Montessori Reading application that considers user needs, potentially 

facilitating language recognition, helping children's reading abilities, and 

facilitating learning. With an integrated approach and a focus on users, this 

application has the potential to provide a positive learning experience and support 

the development of reading abilities in children. Suggestions for future research 

are to conduct further studies and develop additional features based on previous 

research results.  

Keywords: Montessori, UX Journey, Montessori Reading Application, Early 

Childhood, Application Design Solution  
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