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Abstrak 

 

Masalah : Perkembangan teknologi yang pesat di era saat ini membuat banyak 

anak-anak diera sekarang ini yang tidak hafal atau lupa dengan lagu nasional 

Indonesia. Dengan ada nya perkembangan teknologi dapat menjadi salah satu opsi 

untuk menjadikan teknologi sebagai media pembelajaran bagi anak-anak guna 

menghafalkan lagu-lagu nasional melalui aplikasi. Metode : Penelitian ini 

menggunakan metode UX Journey untuk menganalisa kebutuhan dari pengguna 

dan mengatasi permasalahan dalam memenuhi kebutuhan pengguna serta 

memberikan sebuah solusi desain yang lebih efektif. Hasil penelitian : Hasil dari 

penelitian ini berupa desain aplikasi lagu nasional Indonesia untuk anak-anak 

dengan rancangan fitur sesuai kebutuhan pengguna. Kesimpulan dan 

pengembangan : Dengan adanya penelitian ini dapat membantu memberikan 

solusi desain dari aplikasi lagu nasional berdasarkan kebutuhan dari pengguna, serta 

dengan menggunakan metode UX Journey dapat membantu mempermudah peneliti 

dalam menyelesaikan suatu solusi desain. 
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