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ABSTRAK 
 

Masalah: Penelitian ini memiliki tujuan untuk memberikan solusi desain 

terkait Technology for Child yaitu suatu aplikasi pembelajaran matematika yang 

dapat digunakan oleh pendamping anak sebagai media pembelajaran matematika 

yang aman, nyaman, dan menarik bagi anak-anak. Tujuan ini muncul karena 

banyak anak-anak yang merasa malas dan jenuh saat belajar matematika akibat 

kurangnya daya tarik kegiatan pembelajaran. Dalam penelitian ini dilakukan 

perancangan user interface pada aplikasi pembelajaran matematika untuk 

memenuhi kebutuhan persona. Metode: Metode yang digunakan adalah metode UX 

Journey. Metode ini digunakan untuk mengetahui kebutuahan user persona yang 

masing – masing memiliki karakteristik yang berbeda. Data untuk penelitian ini 

dikumpulkan melalui metode wawancara, kuisioner, dan observasi. Analisis data 

dilakukan menggunakan teknik analisis data deskriptif kuantitatif. Selain itu, 

dilakukan pengujian A/B Testing dan pengujian solusi desain menggunakan 

Acceptance Criteria dengan user persona yaitu pendamping anak. Sehingga, 

informasi yang diperoleh dapat digunakan sebagai acuan dalam pengembangan 

sistem yang berkaitan dengan penggalian kebutuhan. Hasil: Penelitian ini 

menghasilkan sebuah solusi desain pada Aplikasi Pembelajaran Matematika yaitu 

berupa fitur bantuan jawaban untuk membantu anak – anak jika tidak dapat 

menjawab pertanyaan, serta pilihan pembelajaran untuk mempermudah anak dalam 

memilih pembelajaran sesuai dengan kebutuhan mereka. 
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