
 

Perancangan User Stories Belajar Membaca Interaktif Untuk Anak Usia 

Dini Menggunakan Metode UX Journey 

 

Laporan Tugas Akhir 

 

Diajukan Untuk Memenuhi Persyaratan Guna Meraih Gelar Sarjana Strata 1 

Informatika Universitas Muhammadiyah Malang 

 

 

 

Muhammad Naufal Raihan Dzakir 

202010370311275 

 

Bidang Minat : 

Rekayasa Perangkat Lunak 

 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG 

2024 



 

ii 
 

LEMBAR PERSETUJUAN 
 

Perancangan User Stories Belajar Membaca Interaktif Untuk Anak  

Usia Dini Menggunakan Metode UX Journey 

 

TUGAS AKHIR 

 

Sebagai Persyaratan Guna Meraih Gelar Sarjana Strata 1 

Informatika Universitas Muhammadiyah Malang 

 

 

 

 

 

 

 

Menyetujui, 

Malang, 13 Juli 2024 

Dosen Pembimbing 1 Dosen Pembimbing 2 

  
Ir. Wahyu Andhyka Kusuma S.Kom, 

M.Kom. 

NIP. 10814100543PNS. 

Evi Dwi Wahyuni S.Kom., M.Kom. 

NIP. 10817030595PNS. 

 

 

 

 

 



 

iii 
 

L 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

iv 
 

 

L 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

v 
 

ABSTRAK 
 

Masalah:Dalam era modern yang dipenuhi dengan informasi yang berlimpah, 

teknologi informasi telah mengubah cara kita mengakses informasi dan konten 

secara signifikan. Kemampuan membaca interaktif menjadi semakin penting, 

namun menerapkan metode pembelajaran membaca interaktif yang efektif tetap 

menjadi tantangan kompleks bagi individu. Metode: Penelitian ini bertujuan 

mengusulkan desain cerita pengguna (user stories) dengan menggunakan metode 

UX Journey sebagai pendekatan terbaik dalam mengembangkan fitur-fitur aplikasi 

pembelajaran membaca interaktif Metode UX Journey menitikberatkan pada 

pemahaman mendalam tentang pengguna, tujuan, dan pengalaman mereka. Dengan 

pendekatan ini, peneliti berupaya merancang pengalaman pengguna yang 

memungkinkan mereka menguasai teknik membaca interaktif secara efisien. 

Langkah pertama adalah melakukan analisis kebutuhan pengguna melalui survei 

dan wawancara untuk memperoleh pemahaman yang lebih dalam tentang tantangan 

dan harapan pengguna terkait kemampuan membaca interaktif. Setelah itu, user 

stories dikembangkan berdasarkan hasil analisis tersebut, mencakup kebutuhan 

pengguna baik dari segi fungsional maupun non fungsional dalam konteks 

pembelajaran membaca interaktif. Selanjutnya, UX Journey dirancang dengan 

beberapa tahap, termasuk tahap pengenalan (onboarding), interaksi dengan materi 

pembelajaran, latihan interaktif, dan evaluasi kemajuan. Setiap tahap dirancang 

dengan fokus pada pengalaman pengguna yang memadai, mematuhi prinsip-prinsip 

desain UX yang baik. Evaluasi dan umpan balik pengguna diintegrasikan dalam 

proses perancangan. Prototipe diuji coba dengan partisipasi pengguna yang relevan 

untuk mengukur efektivitas aplikasi pembelajaran membaca interaktif dan 

meningkatkan pengalaman pengguna secara keseluruhan.Hasil : Hasil dari 

penelitian ini diharapkan adalah pengembangan aplikasi pembelajaran membaca 

interaktif yang ramah pengguna, inovatif, efektif, dan efisien. Kesimpulan dan 

pengembangan : Penggunaan metode UX Journey dalam perancangan user stories 

diharapkan dapat membantu pengguna meningkatkan keterampilan membaca 

interaktif mereka dengan cara yang menarik. 
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