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ABSTRAK 

 

Masalah: Penelitian ini membahas pentingnya minat membaca pada anak usia dini 

dengan mengajukan solusi desain dari aplikasi mobile dengan metode UX Journey 

sebagai media pembelajaran membaca yang efektif. Pada era digital saat ini, di mana 

anak-anak semakin terpapar dengan teknologi, pendekatan yang menarik dan interaktif 

melalui aplikasi mobile dapat mendorong minat membaca anak-anak. Metode: Metode 

UX Journey membantu menciptakan pengalaman pengguna yang menyenangkan dan 

memfasilitasi eksplorasi kata-kata dengan cara yang menarik bagi anak-anak. Pada 

pengembangan aplikasi mobile, perlu memahami kebutuhan dan fitur perangkat lunak 

yang sukses, termasuk kompleksitas, kesesuaian, kemampuan berubah, dan transparansi. 

Dengan memanfaatkan metode pembelajaran yang variatif, aplikasi ini dapat 

menyediakan berbagai aktivitas belajar yang beragam, seperti permainan kata, 

pengenalan huruf, pengenalan kalimat dan bunyi serta pengucapan kata yang benar. Oleh 

karena itu, penelitian ini bertujuan untuk memahami kebutuhan pengguna, menerapkan 

metode UX Journey, dan memberikan solusi desain yang sesuai untuk menumbuhkan 

motivasi dan minat baca anak usia dini. Validasi dan verifikasi dilakukan menggunakan 

requirement metric dan acceptance criteria. Hasil: Pengembangan aplikasi belajar 

membaca ini memberikan nilai tambah dan keunggulan dalam persaingan dengan aplikasi 

sejenis. Melalui penggunaan metode pembelajaran yang variatif, aplikasi ini dapat 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, efektif, dan menarik bagi anak-

anak. Kesimpulan dan pengembangan: Penelitian ini menghasilkan desain aplikasi 

pembelajaran membaca anak berorientasi pada pengguna, potensial meningkatkan 

kemampuan bahasa & proses membaca permulaan anak dengan pendekatan 

komprehensif. Saran pengembangan, untuk terus berinovasi dalam konten, kolaborasi 

dengan ahli pendidikan anak, uji coba dengan anak usia dini & minta masukan dari orang 

tua/guru untuk meningkatkan kualitas aplikasi. 

Kata Kunci: Anak usia dini, Minat belajar membaca, UX Journey, Solusi desain. 
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ABSTRACT 

 

Issue: This research discusses the importance of reading interest in early childhood 

by proposing a design solution of a mobile application with the UX Journey method as 

an effective reading learning media. In today's digital era, where children are 

increasingly exposed to technology, an engaging and interactive approach through 

mobile applications can encourage children's interest in reading. Method: The UX 

Journey method helps create an enjoyable user experience and facilitates the exploration 

of words in a way that appeals to children. In mobile app development, it is necessary to 

understand the needs and features of successful software, including complexity, 

compatibility, changeability, and transparency. By utilizing varied learning methods, this 

application can provide a variety of diverse learning activities, such as word games, letter 

recognition, sentence and sound recognition and correct pronunciation of words. 

Therefore, this research aims to understand user needs, apply the UX Journey method, 

and provide appropriate design solutions to foster motivation and interest in reading in 

early childhood. Validation and verification were conducted using requirement metrics 

and acceptance criteria. Results: The development of this learning to read application 

provides added value and advantages in competition with similar applications. Through 

the use of varied learning methods, this application can provide a fun, effective and 

interesting learning experience for children. Conclusion and development: This 

research resulted in the design of a user-oriented children's reading learning application, 

potentially improving children's language skills & beginning reading process with a 

comprehensive approach. Suggestions for development, to continue to innovate in 

content, collaborate with child education experts, test with early childhood & ask for 

feedback from parents/teachers to improve the quality of the application. 

Keywords: Early childhood, Interest in learning to read, UX Journey, Design solution. 
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