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ABSTRAK

Masalah: Penelitian ini dilakukan untuk mengatasi tantangan rasa bosan anak
terhadap pembelajaran bahasa Inggris dengan mengembangkan metode belajar baru
melalui solusi desain aplikasi belajar bahasa Inggris menarik, interaktif dan
menyenangkan, yang difokuskan pada kebutuhan dan pengalaman pengguna.
Metode: Dalam konteks ini, penelitian menerapkan metode UX Journey dan
pengumpulan data melalui gabungan analisis kualitatif dan kuantitatif (mix
method), untuk mendapatkan wawasan mendalam tentang pengalaman dan
kebutuhan spesifik pengguna, sehingga menghasilkan solusi desain yang sesuai
dengan preferensi pengguna. Hasil: Hasil berupa desain fitur metode belajar bahasa
Inggris melalui quiz, scan picture, dan video yang menerapkan elemen visual dan
multimedia di dalamnya. Kesimpulan: Aplikasi ini menunjukkan tingkat kepuasan
pengguna yang signifikan, menandakan aplikasi berhasil memenuhi ekspektasi
pengguna dan telah memenuhi standar. Diharapkan penelitian ini . dapat
membuktikan bahwa fitur-fitur yang diterapkan memiliki potensi menjadi alat yang
berguna dan efektif untuk meningkatkan daya serap informasi anak saat belajar
bahasa Inggris, serta memberi pengalaman belajar yang menyenangkan.

Kata kunci: aplikasi belajar bahasa inggris anak, desain interaksi, aplikasi

interaktif, metode UX Journey



ABSTRACT

Problem: This research was conducted to overcome the challenge of children's
boredom towards learning English by developing new learning methods and design
solutions for interesting, interactive and fun English learning applications, which
are focused on user needs and experiences. Method: In this context, the research
applies the UX Journey method and data collection through a combination of
qualitative and quantitative analysis (mix method), to gain in-depth insight into
users' specific experiences and needs, thereby producing design solutions that suit
user preferences. Results: The result is a feature design for English learning
methods through quizzes, scan a picture, and videos that apply visual and
multimedia elements in them. Conclusion: This application shows a significant
level of user satisfaction, indicating that the application has succeeded in meeting
user expectations and has met standards. It is hoped that this research can prove
that the features implemented have the potential to become useful and effective tools
for increasing children's ability to absorb information when learning English, as
well as providing a fun learning experience.

Keywords: child language learning applications, interaction design, interactive

application, UX Journey method
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