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ABSTRAK

Masalah : Penelitian ini memiliki tujuan membantu mengatasi masalah
rendahnya literasi membaca pada anak usia 4-7 tahun dengan
menggunakan solusi desain UX Journey dan menyesuaikan pada
kebutuhan pengguna agar menciptakan semangat baru melalui desain
yang diciptakan dengan memperhatikan beberapa prinsip. Metode :
Metode UX Journey merupakan metode yang digunakan pada
penelitian i1 untuk mengevaluasi pengelaman pengguna dan
mempertimbangkan hasil dari penelitian  sebelumnya = yang
menitikberatkan pada prinsip prinsip  yang berpengaruh pada
kenyamanan, ketertarikan dan kemudahan bagi pengguna. Hasil : Hasil
dari penelitian ini diuji menggunakan A/B Testing dan pemenuhan
acceptance Criteria yang tertuju pada aplikasi “Belajar Membaca”
telah memenuhi kebutuhan pengguna. Fitur-fitur baru yang diperbaiki
dapat dirasakan perbedaannya dengan -aplikasi pembanding.
Kesimpulan dan Pengembangan : Dari hasil yang didapat penelitian
ini menunjukkan bahwa metode UX Journey dapat diaplikasikan pada
solusi desain karena memberikan hasil yang baik dan sesuai pada
kebutuhan pengguna seperti prinsip perinsip yang berhasil diterapkan
sehingga dapat mengoptimalkan solusi desain dan memberikan jalan
atas perkembangan pembelajaran pada literasi membaca.

Kata kunci : literasi membaca, prinsip-prinsip, usia 4-7 tahun, UX
Journey



ABSTRACT

Problem: This study aims to address the issue of low literacy in reading among
children aged 4-7 by using a UX Journey design solution tailored to user needs to
create new enthusiasm through a design that considers several key principles.
Method: The UX Journey method was employed in this research to evaluate user
experience and take into account findings from previous studies that emphasize
principles affecting user comfort, interest, and ease of use. Results: The results of
this study were tested using A/B Testing and acceptance criteria fulfillment. The
"Belajar Membaca" application has met user needs. The improved features
demonstrated noticeable differences compared to the benchmark application.
Conclusion and Development: The findings of this study indicate that the UX
Journey method can be applied to design solutions, as it provides favorable
outcomes and aligns with user needs by successfully implementing key principles.
This approach can optimize design solutions and contribute to the advancement of

literacy learning.

Keywords: reading literacy, principles, ages 4-7, UX Journey
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