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INTISARI 

 

Pada masa pandemi Covid-19 SFH(School From Home) merupakan salah 

satu cara untuk menjalankan proses belajar dan mengajar walaupun dirumah. Tapi 

menurut pandangan Purniaan dan Woro Sumarni setelah melakukan penelitian 

masalah yang sering terjadi disaat SFH adalah jaringan internet yang eror dan harga 

koata yang sangat mahal. Sedangkan menurut pandangan Sufajar Butsianto metode 

pembelajaran yang tepat untuk anak merupakan metode aplikasi pendidikan,karena 

dengan menggunakan aplikasi anak bisa belajar dan bermain secara bersamaan. 

Kemudian  aplikasi pendidikan ini akan membuat mereka lebih tertarik lagi dengan 

belajar melalui aplikasi dan game di sebangku. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui kemudahan teknologi khusus pembelajaran berbased story teling bagi 

anak anak. Metode yang digunakan adalah design thingking metode ini juga dikenal 

dengan beberapa proses berfikir untuk menyelesaikan solusi. 5 tahapan yang terdiri 

dari emphasize, define, ideate, prototype, dan test merupakan perkembangan dari 3 

tahapan sebelumnya yaitu inspiration, inovasi, dan implementation yang pada 

dasarnya metode ini tidak berbeda jauh hanya saja 5 tahapan lebih rinci pada bagian 

tertentu. berdasarkan hasil pengujian melalui kuesioner perhitungan yang 

menyatakan bahwa learnability dan efficiency memiliki persentase yang sama yaitu 

sebesar 1,32267% sedangkan satisfaction representasinya 0,992% jadi menandakan 

bahwa menggunakan aplikasi MARICA  sangatlah mudah bagi anak-anak pemula 

karena tampilannya mudah dipahami dan bisa langsung mengerjakan tugas setelah 

mempelajari isinya. 

 

Kata kunci : Design Thinking, Aplikasi, Edukasi, UI dan UX, Story Based 

Learning. 
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ABSTRACT 

 

During the SFH (school from home) pandemic, it was a way to carry out the 

learning and teaching process even at home. However, according to Purniawan and 

Woro Sumarni, after conducting research, the problems that often occur during SFH 

are internet networks that often have errors and quota prices are very expensive. 

Meanwhile, according to Sufajar Butsianto's opinion, the right learning method for  

children is an educational application method, because by using the application 

children can learn and play simultaneously. then from this educational application 

it will make children even more interested in learning through applications and 

games on a bench game. This study aims to determine the convenience of special 

technology based on ear story learning for children. The method used is design 

thinking. This method is also known as several thought processes to complete 

solutions. The 5 stages which consist of emphasize, define, ideate, prototype, and 

test are developments from the previous 3 stages, namely inspiration, innovation, 

and implementation. based on the test results through a calculation questionnaire 

which states that learnability and efficiency have the same percentage of 1.32267% 

while the satisfaction representation is 0.992% so it indicates that using the 

MARICA application is very easy for novice children because its appearance is 

easy to understand and can immediately do tasks after study the contents. 

 

Keyword: Design Thinking, Aplikasi, Edukasi, UI dan UX, Story Based Learning. 


