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ABSTRAK 

 

Masalah: pembelajaran anak di era sekarang dapat dengan mudah di akses 

dimana pun dan kapanpun, akan tetapi hal inilah yang menjadikan anak usia 2 

sampai 5 tahun sering menggunakan gadget. Oleh karena itu perlu diterapkannya 

waktu pembatasan penggunaan gadget atau biasa disebut dengan screen time, 

akan tetapi lebih berfokus pada aplikasi pembelajaran anak. Metode: penelitian 

yang digunakan adalah UX Journey dimana dengan mencari tahu pengalaman 

pengguna dalam menggunakan aplikasi. Setelah data terkumpul peneliti akan 

menjadikannya sebagai acuan yang dapat digunakan sebagai bahan evaluasi. Cara 

pengumpulan data adalah dengan wawancara serta dokumentasi,  dimana teknik 

ini dilakukan dengan cara pengumpulan data secara langsung dengan disertai 

pencatatan-pencatatan terhadap objek yang diteliti. Analisis data yang digunakan 

adalah deskriptif kualitatif. Hasil penelitian: menunjukkan bahwa dari lima 

stakeholder yang diwawancarai perlu dilakukannya modifikai terhadap aplikasi. 

Modifikasi ini perlu dilakukan untuk meningkatkan fitur dan tampilan dari 

aplikasi. Kesimpulan dan pengembangan: Diharapkan bahwa tampilan yang 

menarik serta banyaknya permainan yang terdapat dalam aplikasi pembelajaran 

anak dapat membantu dalam memanfaatkan waktu screen time. 
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