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Abstrak

Masalah: Perkembangan teknologi yang cepat saat ini telah mengubah
kehidupan banyak orang. Game digital telah berubah menjadi alat pembelajaran
yang terkait dengan pembelajaran untuk mencapai tujuan tertentu. Anak-anak suka
bermain game dan menggunakan perangkat teknologi, tetapi mereka sering
kehilangan waktu belajar karena terlalu asyik bermain game dan menggunakan
teknologi. Metode: Metode UX Journey digunakan untuk mengevaluasi kebutuhan
pengguna dan menawarkan solusi desain yang efektif. Hasil: Penelitian ini
menemukan solusi desain untuk aplikasi pembelajaran -matematika untuk anak-
anak usia dini yang mengatur fitur untuk memenuhi kebutuhan pengguna.
Kesimpulan: Hasil penelitian UX Journey membantu penulis membuat keputusan

desain.
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