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SARI 

 

Pandemi COVID-19 telah mendorong perubahan signifikan dalam sistem pendidikan 

Indonesia, mengharuskan institusi pendidikan beralih ke pembelajaran jarak jauh sesuai 

kebijakan Kemendikbud tahun 2020. Komunitas Central Language Improvement (CLI) 

Universitas Islam Indonesia, sebagai wadah pengembangan bahasa asing, menghadapi 

tantangan dalam mengadaptasi pembelajaran ke format daring yang efektif. Penelitian ini 

bertujuan mengembangkan desain UI/UX website e-learning berbasis Learning 

Management System (LMS) yang sesuai dengan kebutuhan spesifik komunitas CLI. 

Penelitian ini mengimplementasikan metode design thinking yang mengacu pada 

"Design Thinking Handbook by Eli Woolery Stanford University" dengan lima tahapan 

utama. Tahap empathize dilakukan melalui observasi langsung kegiatan komunitas dan 

wawancara terhadap pengurus, mentor, dan murid. Tahap define berfokus pada analisis 

permasalahan menggunakan user persona. Tahap ideate menggunakan teknik 

brainstorming dan mind mapping untuk menghasilkan solusi. Pada tahap prototype, 

perancangan dilakukan menggunakan Figma untuk desain UI/UX dan Whimsical untuk 

sitemap. Tahap testing menerapkan usability testing melalui platform Maze.co dan 

evaluasi menggunakan System Usability Scale (SUS). 

Penelitian ini menghasilkan desain UI/UX LMS yang tidak hanya memenuhi 

kebutuhan teknis tetapi juga menciptakan lingkungan pembelajaran yang mendukung 

pengembangan kemampuan bahasa asing mahasiswa UII. Pendekatan design thinking 

memastikan solusi yang dihasilkan berpusat pada pengguna dan mempertimbangkan aspek 

pengalaman pengguna secara menyeluruh. 

 

Kata kunci: e-learning, learning management system, design thinking, desain UI/UX, 

usability testing, system usability scale. 
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GLOSARIUM 

 

 

Design Thinking Metode yang menekankan pada pemecahan masalah melalui 

serangkaian kerangka kerja yang berpusat pada manusia sehingga 

menghasilkan inovasi baru. 

LMS Learning Management System (LMS) adalah platform berbasis digital 

yang digunakan untuk mengelola, mendistribusikan, dan memantau 

proses pembelajaran secara online.  

User Interface Desain visual dan tata letak elemen pada aplikasi atau website yang 

memungkinkan pengguna berinteraksi dengan sistem. 

User Experience Pengalaman dan kepuasan pengguna saat menggunakan sebuah produk 

atau layanan, mencakup aspek kegunaan, kenyamanan, dan efisiensi.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Pandemi Covid-19 yang melanda dunia sejak kasus pertama di Indonesia pada 2 Maret 

2020 telah mengubah berbagai aspek kehidupan, termasuk sistem pendidikan. Merespons 

situasi ini, Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) menerapkan kebijakan 

dengan surat edaran nomor 15 tahun 2020 mengenai pembelajaran jarak jauh atau Belajar Dari 

Rumah (BDR) (Kemdikbud, 2020). Perubahan mendadak dari pembelajaran tatap muka ke 

sistem daring ini menimbulkan berbagai tantangan bagi institusi pendidikan dalam 

mengadaptasi metode dan media belajar yang efektif. 

Dalam upaya beradaptasi dengan situasi tersebut, berbagai institusi pendidikan mulai 

mengadopsi sistem e-learning sebagai solusi pembelajaran jarak jauh. Meski demikian, 

implementasi e-learning yang efektif membutuhkan lebih dari sekadar perpindahan materi ke 

platform digital. (Wijaya et al., 2020) mengungkapkan bahwa keberhasilan e-learning 

bergantung pada kemampuannya mengintegrasikan berbagai aspek pembelajaran, mulai dari 

penyampaian materi hingga evaluasi. (Sam & Idrus, 2021) lebih lanjut menekankan pentingnya 

mempertimbangkan aspek motivasi siswa dan lingkungan belajar dalam penerapan 

pembelajaran daring. 

Tantangan utama dalam implementasi pembelajaran daring adalah kebutuhan akan sistem 

yang dapat mengorganisir dan mengelola proses pembelajaran secara efektif. Learning 

Management System (LMS) hadir sebagai solusi untuk tantangan ini (Novianto & Rani, 2022). 

Namun, penelitian di berbagai universitas di Arab Saudi mengungkapkan adanya kesenjangan 

antara potensi LMS dan pemanfaatannya yang efektif, terutama terkait dengan aspek 

pengalaman pengguna (Juárez Santiago et al., 2020). 

Komunitas Central Language Improvement (CLI) Universitas Islam Indonesia, yang 

berdiri sejak 21 September 2013, menghadapi tantangan serupa dalam mengadaptasi 

pembelajaran bahasa asing ke format daring dengan memanfaatkan platform e-learning. Dalam 

pengalamannya pemanfaatan e-learning pada komunitas ini mengalami beberapa masalah dan 

kebutuhan khusus sebagai wadah pengembangan berbagai bahasa asing bagi mahasiswa UII. 

Pengembangan LMS untuk komunitas CLI UII menjadi sebuah urgensi mengingat 

keterbatasan platform yang telah digunakan sebelumnya tidak hanya mendukung pembelajaran 
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bahasa asing secara efektif tetapi juga dalam mengawasi dan mengatur berbagai aktivitas. 

Platform umum yang tersedia masih kurang optimal dalam menyediakan fitur interaktif seperti 

latihan percakapan, format media untuk materi dan tugas, evaluasi pembelajaran, dan sistem 

pembelajaran yang dapat menjaga keterlibatan peserta secara berkelanjutan. Keterbatasan ini 

menyebabkan pembelajaran kurang efisien dan tidak sepenuhnya memenuhi kebutuhan metode 

pengajaran bahasa yang unik. Oleh karena itu, diperlukan LMS yang dirancang khusus untuk 

CLI agar proses pembelajaran lebih efektif, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan komunitas, 

sehingga dapat meningkatkan kualitas serta jangkauan pembelajaran bahasa asing bagi 

mahasiswa UII. 

Berdasarkan temuan (Miya & Govender, 2022) tentang pentingnya pengalaman pengguna 

dalam keberhasilan pembelajaran daring, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

desain UI/UX LMS yang sesuai dengan kebutuhan spesifik komunitas CLI menggunakan 

metode design thinking. Pengembangan ini diharapkan dapat menghasilkan platform 

pembelajaran yang tidak hanya memenuhi kebutuhan teknis tetapi juga menciptakan 

lingkungan pembelajaran yang mendukung dan efektif bagi pengembangan kemampuan 

bahasa asing mahasiswa UII. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut dapat dirumuskan masalah terkait penelitian ini 

adalah bagaimana merancang desain UI/UX LMS dengan metode design thinking yang sesuai 

dengan kebutuhan pengguna dalam proses pembelajaran dan pengajaran di komunitas bahasa 

asing CLI UII?  

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah penelitian dapat dipaparkan sebagai berikut: 

a. Fokus penelitian ini adalah merancang desain UI/UX LMS yang digunakan oleh 

komunitas bahasa asing CLI UII.  

b. Penelitian ini menggunakan metode design thinking.  

c. Desain UI/UX LMS pada penelitian ini berbasis website.  

d. Fokus utama pengguna LMS adalah pengurus, mentor dan murid yang terlibat pada 

komunitas CLI UII.  

e. Kebutuhan pembelajaran hanya terfokus pada kebutuhan bahasa asing yang terdapat pada 

komunitas CLI UII.  
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f. LMS dirancang hanya ditujukan untuk menunjang proses pembelajaran dan pengajaran di 

komunitas CLI UII tanpa mempertimbangkan kompatibilitas dengan website LMS lain 

atau integrasi dengan platform e-learning eksternal seperti Zoom atau Google Classroom.  

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang desain UI/UX LMS dengan metode design 

thinking yang sesuai dengan kebutuhan proses pengajaran dan pembelajaran di komunitas 

bahasa asing CLI UII.  

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini bagi komunitas CLI UII adalah : 

a. Bagi peneliti, penelitian dapat mempelajari konsep dan implementasi dari metode design 

thinking yang dianggap tidak hanya dapat diterapkan dalam perancangan desain UI/UX 

tetapi juga dalam perancangan produk dan jasa.  

b. Bagi komunitas, penelitian ini diharapkan dapat menjadi kontribusi peneliti dalam 

mengembangkan proses pembelajaran dan pengajaran di komunitas CLI UII yang lebih 

efisiensi dan efektiftivitas dengan memanfaatkan website LMS.  

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Proses penulisan ini disusun secara terstruktur dan dibagi ke dalam lima bab yang meliputi 

berbagai topik utama, yaitu: 

a. Bab I Pendahuluan 

Pendahuluan memberikan penjelasan konteks dan relevansi topik penelitian yang akan 

dibahas. Bab ini mencakup gambaran umum mengenai topik yang meliputi latar belakang, 

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode 

penelitian, dan struktur laporan.  

b. Bab II Landasan Teori 

Landasan teori merupakan bagian yang memberikan dasar konseptual dan teori untuk 

penelitian. Bab ini akan membahas konsep-konsep perancangan desain UI/UX LMS. 

c. Bab III Metodologi Penelitian 

Metodologi penelitian adalah kerangka kerja untuk merancang, menjalankan, dan 

mengevaluasi suatu penelitian. Metodologi ini mencakup proses riset & pengumpulan 

data, pengelolaan data, dan perancangan & pengujian. Bab ini membahas rangkaian kerja 
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metode design thinking yang meliputi tahap empathize, define, ideate, prototype, dan 

testing. 

d. Bab IV Hasil dan Pembahasan 

Hasil dan pembahasan merupakan bagian penting dalam laporan penelitian, karena 

meliputi pembahasan hasil dan temuan selama penelitian. Bab ini membahas hasil temuan 

dari proses metode design thinking untuk perancangan desain UI/UX LMS, yaitu 

empathize, define, ideate, prototype, dan testing.  

e. Bab V Kesimpulan dan Saran 

Bagian terakhir dari laporan penelitian ini adalah kesimpulan. Bab ini berfungsi untuk 

menguraikan topik utama, memberikan kesimpulan hasil penelitian, dan saran yang dapat 

dikembangkan pada penelitian ini. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 E-learning 

E-learning terdiri dari kata “e” yang bermakna elektronik dan learning yang memiliki 

arti dalam bahasa inggris pembelajaran. Maka dapat disimpulkan bahwa e-learning adalah 

sebagai media proses pembelajaran yang memanfaatkan perangkat elektronik dan internet 

(Sam & Idrus, 2021). E-learning dimanfaatkan sebagai media pengganti segala proses 

mengajar di kelas, mulai dari penentuan jadwal, mengirim materi, menjelaskan materi, 

mengirim penugasan hingga ke forum diskusi, semua kegiatan tersebut dilakukan dalam satu 

media yaitu e-learning. E-learning sendiri dapat diartikan sebagai alat instruksi atau 

pembelajaran yang melibatkan penggunaan perangkat elektronik dalam memberikan 

informasi, materi, tugas, dan forum diskusi, sehingga e-learning wajib memiliki fitur-fitur 

utama demi menunjang keberlangsungan aktivitas belajar mengajar.  

E-learning berfungsi sebagai alat pembelajaran dengan menyampaikan informasi dari 

mentor atau fasilitator ke penerima atau siswa. Ada lima komponen utama dalam proses belajar 

mengajar: tujuan, materi, metode, media, dan evaluasi. Metode adalah prosedur yang 

membantu siswa menerima dan mengelola informasi untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Jenis media yang dipilih juga dapat memengaruhi faktor lainnya. Dengan demikian, media 

pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu mengajar dan memengaruhi keinginan siswa, 

keadaan, dan lingkungan belajar (Sam & Idrus, 2021). 

 

2.2 Learning Management System (LMS) 

Learning Management System (LMS) merupakan salah satu platform dari media e-

learning yang berfungsi sebagai menunjang dan mengatur aktivitas belajar mengajar (M. Iqbal 

Has & Eko Purnomo, 2024). Sebuah LMS memiliki banyak operasi online dan berfungsi 

sebagai kerangka untuk menangkap berbagai lapisan pembelajaran progresif. Sebuah LMS 

berfungsi sebagai platform untuk mendistribusikan dan mengawasi materi pembelajaran dan 

mencakup mengelola instruksi dalam mengarahkan komunikasi terkait pengetahuan dan 

kemampuan siswa, sehingga dapat mengubah jumlah dan tingkat kesulitan materi yang 

disampaikan kepada murid (Balogh & Turčáni, 2011). Sebuah platform LMS menciptakan 

lingkungan untuk keterlibatan dan pencapaian pembelajar, memungkinkan pembelajar untuk 
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mendaftar kelas, melacak nilai mereka, dan memeriksa pembaruan serta pengumuman kursus 

(Bradley, 2020).  

 

 

Gambar 2. 1 Struktur Learning Management System (LMS) 

 

2.3 User Interface 

User Interface (UI) adalah tampilan visual sebuah sistem aplikasi yang dapat berinteraksi 

dan mengatur pengguna yang terdiri dari kumpulan elemen gambar grafis, ikon, menu, dan 

perangkat penunjuk. Terdapat empat dimensi yang membangun UI yaitu dimensi input atau 

output (tampilan), dimensi dialog (perasaan), dimensi teknis atau fungsional (akses ke alat dan 

layanan), dan dimensi organisasi (dukungan komunitas dan kerja sama) (Saputra & Kania, 

2022).  

 

2.4 User Experience 

User Experience (UX) adalah pengalaman yang diciptakan oleh platform untuk pengguna 

yang terhubung di dunia nyata. Pengalaman pengguna mencakup seluruh proses yang dilalui 

pengguna saat berinteraksi dengan sebuah aplikasi, bukan hanya representasi visual dari 

antarmuka pengguna (Saputra & Kania, 2022). Perancangan UX yang mengedepankan 

pendekatan interaksi pengguna terhadap sistem akan menghasilkan kenyamanan dan 

kemudahan. UX akan berperan sebagai penghubung antara pengguna dan tujuan perusahaan 
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atau organisasi. Melibatkan UX dalam perancangan aplikasi dapat meningkatkan kemungkinan 

penyampaian tujuan pengguna dan perusahaan (Shirvanadi E & Idris M, 2021). 

 

2.5 Design Thinking 

Design Thinking merupakan metode yang terinspirasi oleh bagaimana perspektif seorang 

desainer memaksimalkan kebutuhan konsumen untuk menghasilkan inovasi produk. Menurut 

(Shirvanadi E & Idris M, 2021) mendefinisikan design thinking sebagai metodologi desain 

yang berpusat pada manusia yang menekankan pada pemecahan masalah dan menghasilkan 

inovasi baru. Pendekatan design thinking biasanya ditandai oleh tiga ciri: (1) berpusat pada 

manusia di mana para inovator membangun empati dengan pengguna; (2) kreativitas sebagai 

pendorong kebaruan; dan (3) penggunaan intens prototyping sebagai cara cepat dan efektif 

untuk perbaikan interaktif berdasarkan umpan balik pengguna. Dengan demikian, ini diakui 

sebagai pendekatan inovasi yang kuat, efektif, mudah diakses secara luas, dan dapat 

diintegrasikan ke dalam semua aspek bisnis dan masyarakat (Eisenbart et al., 2022). Design 

thinking memiliki lima tahap: empathize, define, ideate, prototype, dan testing.  

 

 

Gambar 2. 2 Tahapan Design Thinking 

sumber : designthinking-methods.de 

 

2.5.1 Empathize 

Empathize adalah proses desain yang berfokus pada mengembangkan pemahaman 

mendalam tentang target atau pengguna platform dan perspektif unik mereka untuk 

mengidentifikasi dan menangani masalah yang ada (Shirvanadi E & Idris M, 2021). Proses 

empathize akan menghasilkan apa yang dipikirkan, dikatakan, dirasakan, dan dilakukan 

pengguna akan menggambarkan kebutuhan pengguna tersebut (Saputra & Kania, 2022). Dalam 

melakukan proses ini, design thinker perlu mengesampingkan asumsi, karena asumsi dapat 
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menghalangi inovasi tentang masalah pengguna secara keseluruhan. Sehingga menghasilkan 

hasil yang objektif yang mempertimbangkan segala kemungkinan tentang pengguna dan 

kebutuhan mereka.  

 

2.5.2 Define 

Define adalah proses merumuskan masalah secara keseluruhan yang dihasilkan pada 

proses empathize, kemudian didefinisikan dengan pernyataan masalah secara jelas. Pernyataan 

masalah harus berpusat pada perspektif kebutuhan pengguna daripada fokus pada tujuan bisnis 

(Saputra & Kania, 2022). Dalam mendefinisikan masalah pengguna, umumnya menerapkan 

metode user persona. User persona adalah serangkaian informasi mengenai calon pengguna 

yang didapat melalui wawancara sebelumnya. Tujuan dari user persona adalah mengetahui 

perilaku dan karakteristik pengguna yang berkaitan terhadap permasalahan (Ardiansyah & 

Rosyani, 2023). 

 

 

Gambar 2. 3 Contoh User Persona 

Sumber: masterpiece.uisi.ac.id 

 

2.5.3 Ideate 

Ideate adalah tahap mencurahkan ide-ide kreatif yang dapat menyelesaikan masalah yang 

diperoleh pada tahap define (Saputra & Kania, 2022). Dalam memperoleh ide sebanyak dan 

kreatif mungkin, umumnya melakukan brainstorming dengan metode mind mapping untuk 

mengumpulkan ide dan memilih ide prioritas berdasarkan dampak terhadap pengguna 
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(Shirvanadi E & Idris M, 2021). Mind mapping merupakan metode yang efektif dalam 

mengembangkan keterampilan berpikir kreatif (Sekarini et al., 2020). 

 

 

Gambar 2. 4 Contoh Mind Mapping 

Sumber : mindmapping.com/mind-map 

 

2.5.4 Prototype 

Prototype adalah tahap menerapkan ide-ide yang telah dikembangkan menjadi solusi 

permasalahan dan kebutuhan pengguna pada tahap sebelumnya berupa fitur, fungsi dan elemen 

lainnya ke dalam bentuk prototype. Tujuan dari tahap prototype adalah memvisualisasikan ide-

ide ke dalam produk nyata sehingga dapat diujikan dan diidentifikasi perilaku pengguna 

terhadap produk (Shirvanadi E & Idris M, 2021). 

 

a. Sitemap 

Sitemap adalah diagram yang memvisualisasikan tata letak dan hierarki halaman pada 

aplikasi. Diagram ini berfungsi sebagai panduan untuk memahami hubungan antar halaman 

dan bagaimana pengguna dapat bernavigasi di dalam aplikasi secara keseluruhan (Pradana A 

& Idris M, 2021). Sitemap ditujukan untuk membantu tim pengembang, desainer, dan 

pemangku kepentingan untuk merancang desain UI/UX yang lebih efisien dan intuitif. 

 



10 

 

 

Gambar 2. 5 Contoh Sitemap 

Sumber: online.visual-paradigm.com 

 

b. Wireframe 

Wireframe adalah rancangan halaman atau tampilan aplikasi. Tujuan dari wireframe 

adalah memvisualisasikan sketsa, tata letak elemen-elemen utama dan berperan untuk menguji 

fungsi dasar dan interaksi pada setiap halaman atau fitur (Ardiansyah & Rosyani, 2023). 

 

 

Gambar 2. 6 Contoh Wireframe 

sumber : eleken.co 
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2.5.5 Testing 

Testing adalah tahap terakhir metode design thinking dimana rancangan prototype 

diujikan oleh pengguna. Penting dicatat bahwa tahap usability testing adalah bagian dari siklus 

interaktif yang hasilnya dapat mengukur efektivitas dan efisiensi (Saputra & Kania, 2022). 

Usability testing merupakan salah satu tahap krusial untuk memahami bagaimana pengguna 

bereaksi terhadap fitur-fitur yang terdapat pada prototype sehingga menghasilkan pengujian 

dalam bentuk pengalaman pengguna, umpan balik dan evaluasi dari pengguna (Shirvanadi E 

& Idris M, 2021).  

 

2.6 System Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale (SUS) adalah salah satu metode untuk mengevaluasi kegunaan 

suatu aplikasi atau produk dengan cara mengukur hasil interaksi pengguna terhadap aplikasi 

atau produk melalui beberapa pertanyaan yang efektif dan cepat. Pertanyaan biasanya terdiri 

dari sepuluh pertanyaan sebagai instrumen pengujian (Ardhana, 2022).  

 

 

Gambar 2. 7 Komponen pada Proses Usability Testing 

Sumber: nngroup.com 
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2.7 Penelitian Terdahulu 

Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu 

No Nama Penelitian Judul Penelitian Hasil Penelitian Relevansi 

1 Anwaruddin Ridho 

Novianto, & Septia 

Rani (2022) 

Pengembangan 

Desain UI/UX 

Aplikasi Learning 

Management 

System dengan 

Pendekatan User 

Centered Design 

Implementasi model 

LMS mobile dengan 

pendekatan UCD 

pada studi kasus dalam 

penelitian ini telah sesuai 

dengan kebutuhan 

pengguna, efektif, 

efisien, dan memiliki 

nilai guna yang baik. Hal 

ini sesuai dengan hasil 

yang didapat dari 

evaluasi yaitu nilai 

efektivitas dengan 

perhitungan completion 

rate sebesar 84%, nilai 

efisiensi dengan 

perhitungan ORE 

sebesar 91%, dan nilai 

kegunaan dengan 

perhitungan SUS sebesar 

75.38. 

Penelitian ini 

memiliki relevansi 

dalam perancangan 

desain UI/UX 

aplikasi LMS. 

2 Noer Ekafitri Sam, & 

Reski Idrus (2021) 

Pengembangan 

Media E-Learning 

Berbasis Learning 

Management 

System (LMS) 

di Era Pandemi 

Covid-19 

Pengembanga media 

learning management 

system memenuhi 

kategori valid, praktis, 

dan efektif digunakan di 

masa pandemi Covid-19. 

Selain itu dengan adanya 

media learning 

management system 

dapat membantu 

Penelitian ini 

memiliki relevansi 

dalam 

pengembangan e-

learning berbasis 

Learning 

Management 

System (LMS). 



13 

 
Perguruan Tinggi 

STMIK Hasan Sulur 

Wonomulyo dalam 

mengelolah dosen, 

mahasiswa, dan staff 

secara terpadu di dalam 

suatu sistem yaitu 

learning management 

system. Sehingga dapat 

digunakan sebagai 

referensi dalam 

mengelola pembelajaran 

yang interaktif, 

memberikan hasil positif 

terhadap peningkatan 

hasil belajar mahasiswa. 

3 Aditya Raka Pradana, 

& Moh. Idris (2021) 

Implentasi User 

Experince Pada 

Perancangan User 

Interface Mobile E-

learning Dengan 

Pendekatan 

Design Thinking 

Hasil proses design 

thinking dapat 

memahami kebutuhan 

pengguna dalam 

pembuatan mobile app 

Amikom Center dengan 

mengimplementasikan 

fitur – fitur yang sudah 

disarankan dan dibahas 

Bersama pengguna (user 

persona). 

Penelitian ini 

memiliki relevansi 

dalam implementasi 

desain UI/UX 

aplikasi e-learning 

dengan metode 

design thinking. 

4 M. Iqbal Has, & Eko 

Purnomo (2024) 

User Interface dan 

User Experience 

Learning 

Management 

System Universitas 

Negeri Padang 

Berbasis Aplikasi 

Mobile 

Pada indikator pernilaian 

pertama sekitar 90% dari 

audience memberikan 

respon sangat baik 

tentang aplikasi mobile 

e-learning yang 

diciptakan dengan 

jumlah responden 40 

pada penilaian “sangat 

Penelitian ini 

memiliki relevansi 

dalam implementasi 

metode design 

thinking untuk 

perancangan desain 

UI/UX LMS. 
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baik”, 2 responden pada 

penilaian “baik”, dan 

terakhir ada 3 responden 

pada penilaian “cukup”. 

Dilanjutkan indikator 

penilaian yang kedua, 

didapatkan 35 responden 

memberikan nilai 

“sangat baik”, dan 10 

lainnya memberikan 

“baik”. Untuk indikator 

penilaian yang ketiga, 43 

responden memberikan 

penilaian “sangat baik”, 

2 memberikan nilai 

“baik”. Indikator 

penilaian ke 4, 

mendapatkan 40 

responden memberikan 

penilaian “sangat baik”, 

dan 5 responden 

memberikan penilaian 

“baik”. Indikator 

penilaian terakhir, 

didapatkan 42 responden 

menilai “sangat baik” 

dan 3 lainnya 

memberikan “baik”. 

5 Aditya Raka Pradana, 

& Moh. Idris (2021) 

Implentasi User 

Experince Pada 

Perancangan User 

Interface Mobile E-

learning Dengan 

Pendekatan 

Design Thinking 

Pengujian desain 

prototype dilakukan 

dengan menggunakan 

usability testing kepada 

20 responden pengguna 

dengan tugas yang 

diberikan berjumlah 18 

tugas, sehingga 

Penelitian ini 

memiliki relevansi 

dalam perancangan 

desain UI/UX 

aplikasi e-learning 

dengan metode 

design thinking. 
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(Studi Kasus: 

Amikom Center) 

diperoleh tingkatan 

keberhasilan dalam 

menyelesaikan skenario 

tugas sebesar 88,6% 

dengan durasi yang 

sudah dipaparkan. Hasil 

durasi waktu 

penyelesaian responden, 

dari penilaian desain 

prototype tersebut 

menjadikan aplikasi 

Amikom Center dapat 

digunakan secara efektif 

dan efisien oleh 

pengguna. 

6 Lazuardi Lutfi, & 

Iwan Sukoco (2019) 

Design Thinking 

David Kelly & Tim 

Brown: Otak 

Dibalik Penciptaan 

Aplikasi Gojek 

Solusi ini dihasilkan dari 

kemampuan Gojek 

dalam membaca kondisi, 

dan memetakan segala 

aspek yang berkaitan 

dengan permasalahan 

yang terjadi di 

masyarakat. 

Menguraikan setiap 

permasalahan yang 

kemudian dirumuskan 

pada setiap tahapan 

design thinking. 

Memperlihatkan 

kemampuan Gojek 

dalam menangkap, 

merespon, kemudian 

mengidentifikasi setiap 

sisi permasalahan dan 

peluang. Sehingga 

mampu menghasilkan 

Penelitian ini 

memiliki relevansi 

menjabarkan 

bagaimana Gojek 

menciptakan solusi 

berupa berbagai 

macam layanan 

yang dibutuhkan 

masyarakat dari 

sebuah proses 

design thinking. 
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solusi yang tepat dan 

efektif dalam 

menyelesaikan 

permasalahan yang hadir 

di masyarakat. Terutama 

dalam hal membantu 

mobilitas dan aktivitas 

masyarakat sehari-hari. 

7 Valian Yoga Pudya 

Ardhana (2022) 

Evaluasi Usability 

E-Learning 

Universitas 

Qamarul Huda 

Menggunakan 

System Usability 

Scale (SUS) 

Sistem e-learning di 

Universitas Qamarul 

Huda efektif dan mudah 

digunakan oleh 

mahasiswa. Hal ini 

berdasarkan hasil 

analisis setelah mendapat 

data kuesioner 

menggunakan metode 

System Usability Scale 

mendapatkan nilai 

sebesar 71,15 yang 

berada di kategori grade 

C masuk kedalam range 

Acceptable. Dengan nilai 

tersebut sistem e-

learning Universitas 

Qamarul Huda terbilang 

baik dan layak untuk 

digunakan para 

mahasiswa. 

Penelitian ini 

memiliki relevandi 

dalam melakukan 

tahapan testing atau 

menguji suatu 

aplikasi dengan 

metode system 

usability scale 

(SUS). 

8 Veronica Sonya 

Souissay, Retno 

Indah Rokhmawati, 

& Hanifah Muslimah 

Az-Zahra (2019)  

Perbaikan User 

Interface dan 

Analisis 

Perbandingan Hasil 

pada Website 

Lazada.co.id 

dengan 

 

 

Penilaian secara objektif 

pada penelitian ini 

dilakukan dengan 

melakukan usability 

testing (pengujian 

Penelitian ini 

memiliki relevansi 

dalam metode 

pengujian berupa 

usability testing dan 

kuesioner SUS. 
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menggunakan 

Usability Testing 

dan System 

Usability Scale 

(SUS) 

Questionnaire 

usability) dan kuesioner 

SUS terhadap prototype 

Lazada. Pada hasil 

usability testing didapati 

bahwa prototype Lazada 

lebih efisien daripada 

website Lazada. Hal 

tersebut dapat dilihat dari 

hasil pengujian Number 

of Clicks During Task 

Completion dan Time per 

Completed Task pada 

prototype Lazada yang 

secara keseluruhan 

hasilnya lebih baik 

daripada website Lazada. 

Selain itu, prototype 

Lazada lebih efektif 

daripada website Lazada. 

Hal tersebut dapat dilihat 

dari hasil pengujian Task 

Success Rate dan Error 

During Task 

Performance pada 

prototype Lazada yang 

secara keseluruhan 

hasilnya lebih baik 

daripada website Lazada. 

Sementara hasil yang 

didapat dari kuesioner 

SUS yaitu kepuasan 

pengguna pada prototype 

Lazada yang sebesar 

79.75 lebih tinggi 

daripada kepuasan 
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pengguna pada website 

Lazada yang sebesar 62.  
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BAB III 

METODOLOGI 

 

 

Rangkaian penelitian perancangan desain UI/UX Learning Management System (LMS) 

dengan metode design thinking, tahapan-tahapan design thinking pada penelitian ini akan 

mengacu pada buku “Design Thinking Hanbook” (Woolery, 2019) Stanford University. 

Implementasi metode design thinking ini akan mencakup tahap empathize, define, ideate, 

prototype, dan testing.  

 

3.1 Empathize 

Pada tahap empathize ini peneliti akan memahami kebutuhan dan masalah yang dialami 

oleh pengguna terhadap pengalaman selama proses pengajaran dan pembelajaran selama di 

komunitas (Adyaksa et al., 2024). Proses ini dilakukan dengan memusatkan perhatian pada 

setiap kegiatan-kegiatan komunitas secara online melalui sosial media dan profile book 

maupun secara offline dalam bentuk pertemuan tatap muka. Pemahaman tersebut diperoleh 

dengan pendekatan observasi dan wawancara yang melibatkan pihak-pihak utama dalam 

komunitas, seperti pengurus, mentor, dan murid.    

 

3.1.1 Observasi 

Observasi dilaksanakan dengan berkontribusi secara langsung terhadap setiap kegiatan 

komunitas yang dilaksanakan secara langsung offline maupun kegiatan webinar online. Selain 

observasi secara langsung, peneliti juga melakukan pengamatan secara tidak langsung melalui 

sosial media dan profile book komunitas yang tersedia di internet.  

 

3.1.2 Wawancara 

Wawancara dilakukan dengan mewawancarai secara individu terhadap tiga anggota 

komunitas dengan peran yang  berbeda yaitu pengurus, mentor, dan murid terkait pengalaman 

anggota terhadap kegiatan program komunitas. Tujuan dari wawancara ini adalah mendengar 

langsung pernyataan anggota terkait hambatan, kualitas, dan efisiensi proses belajar mengajar 

dan program-program di komunitas. Adapun pertanyaan yang diajukan adalah mengenai 

pengalaman anggota tersebut terhadap proses pengajaran dan pembelajaran selama di 
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komunitas, sehingga peneliti mampu memahami kebutuhan dan masalah pengguna dari sudut 

pandang yang berbeda-beda. 

 

Tabel 3. 1 Daftar Pertanyaan Wawancara 

No. Daftar Pertanyaan 

1 Perkenalkan diri Anda dan peran Anda di komunitas CLI UII? 

2 Apa tantangan peran Anda dalam proses pembelajaran di komunitas? 

3 Apakah Anda memiliki pengalaman dalam pemanfaatan e-learning sebagai metode media 

pembelajaran?  

4 Apakah Anda mengetahui konsep e-learning berbasis LMS? 

5 Bagaimana pengalaman belajar Anda dengan platform e-learning tersebut? 

6 Apakah di komunitas CLI UII sudah memanfaatkan platform e-learning dalam kegiatan 

pembelajaran? 

7 Jika platform e-learning akan diterapkan dalam kegiatan pembelajaran dan pengajaran, fitur 

apa saja yang akan sangat membantu Anda? 

8 Apa yang Anda harapkan dari desain dan tampilan antarmuka platform e-learning agar lebih 

nyaman dan mudah digunakan? 

 

 Pertanyaan pertama bertujuan mengetahui profil dan peran narasumber di komunitas CLI 

UII. Pertanyaan kedua bertujuan mengeksplorasi masalah yang terjadi dari masing-masing 

peran terhadap proses pengajaran dan pembelajaran. Pertanyaan ketiga, keempat, dan kelima 

bertujuan mengetahui pengalaman dan pengetahuan narasumber mengenai konsep e-learning. 

Pertanyaan keenam, ketujuh, dan kedelapan mengetahui pengalaman dan kepentingan 

memanfaatkan platform e-learning yang menunjang kebutuhan proses pengajaran dan 

pembelajaran di komunitas CLI UII.  

 

3.1.3 Empathy Map 

Peneliti membuat empathy map untuk setiap kategori peran yang terdapat pada komunitas 

CLI UII dengan tujuan memahami kebutuhan dan masalah anggota komunitas, dengan 

membuat enam kuadran yaitu, says, thinks, does, feels, pains, dan gains (Rusanty et al., 2019). 

Kuadran dibuat berdasarkan hasil wawancara dari setiap peran narasumber yaitu pengurus, 

mentor, dan murid. Jadi, peneliti akan membuat tiga analisis empathy map berdasarkan hasil 

wawancara. 
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3.2 Define 

Pada tahap define, peneliti akan menganalisa dan mendefinisikan permasalahan utama 

pengguna yang dihadapi berdasarkan buku “Design Thinking Hanbook” (Woolery, 2019) 

Stanford University. Langkah ini disebut reframe the problem, yaitu peneliti menangkap 

beberapa temuan berupa kebutuhan dan pengetahuan pengguna dari sesi wawancara. 

Kemudian peneliti mendefinisikan problem statement dengan membuat user persona dari 

masing-masing peran anggota, yaitu pengurus, mentor, dan murid.  

 

3.3 Ideate 

Pada tahap ideate, peneliti berfokus pada pengembangan beragam ide atau gagasan yang 

akan menjadi dasar dari solusi terhadap masalah yang telah didefinisikan pada tahap define. 

Pada tahap ini, peneliti memaparkan beberapa problem statement dan menawarkan sebuah ide 

besar, kemudian pengguna dapat memberikan umpan balik atas ide tersebut. Selanjutnya, 

peneliti melakukan brainstorming dengan metode mind mapping untuk meningkatkan proses 

berpikir kreatif dan kolaborasi murid dalam menghasilkan ide sebanyak mungkin tanpa 

menghakimi ide-ide tersebut (Sekarini et al., 2020). Karena tujuan dari brainstorming adalah 

menghasilkan ide sebanyak banyaknya. Kemudian peserta akan memilih tiga hingga lima ide 

utama yang akan menjadi prioritas peran pengguna berdasarkan relevansi pengalaman 

pengguna dan pengembangan desain.  

 

3.4 Prototype 

Pada tahap prototype, peneliti akan merancang sitemap dan desain UI/UX LMS. Dalam 

prosesnya, peneliti akan menerapkan ide-ide prioritas sebelumnya ke dalam desain UI/UX dan 

menganalisis penerapan sistem LMS dengan kebutuhan pengguna yang kemudian akan 

diujikan pada tahap berikutnya yaitu testing. Pada penelitian ini, peneliti merancang desain 

LMS dengan menggunakan Figma. 

 

3.4.1 Sitemap 

Perancangan sitemap dilakukan dengan bantuan alat dari platform Whismical, peneliti 

merancang sitemap dengan memfokuskan tata letak dan hierarki halaman website LMS dengan 

tujuan dapat memahami struktur dan navigasi yang mudah diidentifikasi secara visual.  
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3.4.2 Desain UI/UX Website LMS 

Perancangan desain website LMS dirancang dengan bantuan alat dari platform Figma 

dengan dua tema, yaitu tema terang dan gelap. Peneliti perlu memperhatikan implementasi 

hasil ide pada tahap ideate dan penerapannya ke dalam rancangan desain UI/UX LMS. Tujuan 

dari merancang desain situs web LMS ini adalah agar prototipe dapat diujikan ke pengguna 

dan menerima masukkan saran dari prototipe tersebut.  

 

3.5 Testing 

Pada tahap testing, peneliti mengujikan hasil prototype ke pengguna dengan metode 

usability testing dan system usability scale (SUS). Metode ini akan menguji pengalaman 

interaksi pengguna dan kepuasan pengguna dalam menggunakan website tersebut. 

 

3.5.1 Usability Testing 

Usability testing diujikan dengan memanfaatkan platform Maze.co sebagai alat pengujian 

prototype. Peneliti merancang beberapa tugas yang harus diselesaikan pengguna di dalam 

website, terdapat beberapa indikator yang memengaruhi penilaian Maze Usability Score 

(MAUS), yaitu kesuksesan tugas, durasi, dan salah klik (Cunha, 2024). Berdasarkan (Cunha, 

2022) menunjukkan bagaimana MAUS dihitung. Berikut adalah cara MAUS dihasilkan. 

 

Screen Usability Score (SCUS): 

 

 𝑋̅ =  
∑𝑥

𝑛
 (4.1) 

 

𝑆𝐶𝑈𝑆 =  𝑀𝐴𝑋(0,100 −  (𝐷𝑂𝑅 ∗  𝑑𝑊) −  (𝑀𝐶𝑅 ∗ 𝑚𝑊) −  (𝑀𝐼𝑁(10, 𝑀𝐴𝑋(0, (𝐴𝑉𝐺𝐷 

−  5)/2)))) 

Keterangan: 

SCUS = Screen Usability Score 

DOR = exit rate (contoh: penguji yang meninggalkan misi atau menghentikannya sebelum 

mencapai layar terakhir) 

dW = DOR weight; dW sama dengan 1 poin untuk setiap pintu keluar 

MCR = misclick rate 

mW = MCR weight; mW sama dengan 0,5 poin untuk setiap kesalahan klik 
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AVGD = Average Duration in seconds 

 

Mission Usability Score (MIUS): 

 

 
MIUS =  DSR + (

IDSR

2
) − avg(MCP) − avg(DU_P) 

 

(3.1) 

 

Keterangan: 

DSR = Direct Success Rate 

IDSR =  Indirect Success Rate 

Avg = Average 

MC_P = Misclick penalty = MCR ∗  0.5 

DUA_P = Duration penalty = (MIN(10, MAX(0, (AVGD –  5)/2))) 

 

Maze Usability Score (MAUS): 

 

 
MAUS =  avg(MIUS) 

 
(3.2) 

 

Keterangan: 

MAUS = Maze Usability Score 

Avg = Average 

MIUS = Mission Usability Score 

 

Nilai yang dihasilkan dari MAUS akan dikategorikan ke dalam tiga kategori, yaitu high: 80-

100, medium: 50-80, low: 0-50 (Cunha, 2024). 

 

3.5.2 System Usability System (SUS) 

Kemudian setelah dilakukannya uji coba pada desain prototype, peneliti akan 

mengevaluasi pengalaman pengguna terhadap sistem LMS yang diujikan dengan kuesioner  

System Usability Scale (SUS). Kuesioner SUS berisi sepuluh pertanyaan untuk mengukur 

pengalaman pengguna terhadap sistem LMS. Berikut daftar pertanyaan pada Tabel 3.2 
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Tabel 3. 2 Daftar Pertanyaan SUS 

No. Pertanyaan 
Frekuensi Nilai* 

1 2 3 4 5 

1 Saya merasa bahwa saya akan sering 

menggunakan aplikasi ini untuk mendukung 

proses belajar mengajar bahasa asing.  

     

2 Aplikasi ini terasa rumit dan sulit digunakan.       

3 Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan 

dalam menjalankan aktivitas pembelajaran.  

     

4 Saya merasa memerlukan bantuan dari orang 

lain untuk dapat menggunakan aplikasi 

tersebut.  

     

5 Fitur-fitur yang disediakan dalam aplikasi ini 

sudah berjalan dengan baik.  

     

6 Saya merasa ada terlalu banyak desain yang 

tidak konsisten dalam aplikasi ini.  

     

7 Saya merasa orang lain akan cepat memahami 

cara menggunakan aplikasi ini.  

     

8 Saya merasa aplikasi ini terasa sangat 

membingungkan saat digunakan.  

     

9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam 

menggunakan aplikasi ini untuk kegiatan 

pembelajaran.  

     

10 Saya perlu mempelajari banyak hal sebelum 

bisa mulai menggunakan aplikasi ini dengan 

baik.  

     

Keterangan* 

1 = Sangat Tidak Setuju 

2 = Tidak Setuju 

3 = Netral 

4 = Setuju 

5 = Sangat Setuju 

Frekuensi nilai yang didapat pada kuesioner dikonversi dengan beberapa ketentuan 

sebagai berikut:  

a. Pertanyaan ganjil, yaitu :1, 3, 5, 7, dan 9 skor dikurangi dengan 1.  



25 

 

Skor SUS ganjil = n - 1  

b. Pertanyaan genap, yaitu :2, 4, 6, 8, dan 10 skor yang didapat dikurangi 5.  

Skor SUS genap = 5 - n  

1. Hasil dari konversi selanjutnya dijumlahkan kemudian dikalikan 2,5 agar mendapat 

rentang nilai 0 - 100.  

d. Setelah skor dari setiap responden telah diketahui selanjutnya adalah mencari skor rata-

rata dengan cara menjumlahkan semua hasil skor dan dibagi dengan jumlah responden.  

 

 𝑋̅ =  
∑𝑥

𝑛
 (3.3) 

 

Keterangan:  

𝑿̅ = Skor rata-rata  

∑𝑥 = Jumlah skor SUS  

𝒏 = Jumlah responden  
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

Pendekatan design thinking yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada buku 

“Design Thinking Handbook” (Woolery, 2019) Stanford University dan mencakup tahapan 

empathize, define, ideate, prototype, dan testing. Pada tahap empathize, wawancara dilakukan 

secara kualitatif dengan tiga narasumber perwakilan kunci (key stakeholder) yang dipilih 

berdasarkan peran mereka di komunitas yaitu, pengurus, mentor, dan murid untuk 

mengumpulkan perspektif kritis tanpa perlu sampel besar serta memahami kebutuhan dan 

tantangan unik dari masing-masing peran (Buley, 2019).  

Tahap ideate dan testing melibatkan sembilan responden yang terdiri dari tiga pengurus 

(dua dari divisi syllabus dan satu dari research and development), tiga mentor (dua mentor aktif 

dan satu eks-mentor), serta tiga murid dari kelas berbeda. Jumlah responden ini ditentukan 

berdasarkan teori (Nielsen, 2000) yang menyatakan bahwa tiga responden per kategori sudah 

memadai untuk mengidentifikasi masalah utama dalam desain produk, terutama untuk tiga atau 

lebih kelompok pengguna. 

 

4.1 Empathize 

Pada tahapan empathize ini peneliti telah mengumpulkan informasi dan pemahaman 

mengenai masalah dan kebutuhan pengguna melalui observasi, wawancara, dan membuat 

empathy map.  

 

4.1.1 Observasi 

Observasi dilakukan secara langsung dengan mengikuti program rutinitas, yaitu program 

belajar yang dilakukan setiap hari Sabtu pukul 15.30 WIB selama dua pekan atau dua 

pertemuan secara langsung. 

 

4.1.2 Wawancara 

Wawancara dilakukan secara langsung tatap muka terhadap tiga narasumber dengan 

peran yang berbeda-beda di dalam komunitas, yaitu pengurus, mentor, dan murid. Peneliti 

melakukan wawancara secara terpisah. Wawancara memiliki dua sesi, sesi pertama bertanya 

mengenai latar belakang, peran, pengalaman serta hambatan yang dialami selama proses 
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pengajaran dan pembelajaran di komunitas, sesi kedua memperdalam pernyataan yang didapat 

peneliti dari sesi pertama. 

 

 

Gambar 4. 1 Hasil Wawancara Pengurus 

 

Berdasarkan hasil wawancara pengurus dapat diambil beberapa catatan seperti pada poin 

pertama dan kelima menyatakan hambatan pengurus dalam proses pembelajaran. Poin kedua, 

ketiga dan keempat merupakan peran pengurus dalam proses pengajaran dan pembelajaran. 

Poin keenam dan ketujuh merupakan progres yang sedang didiskusikan oleh pengurus dan 

mentor untuk rencana kedepannya. 

 

 

Gambar 4. 2 Hasil Wawancara Mentor 

 

Berdasarkan hasil wawancara mentor dapat diambil beberapa catatan seperti pada poin 

pertama, keempat, kelima, keenam, dan ketujuh merupakan hambatan yang dialami mentor 
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pada proses pengajaran. Poin kedua dan ketiga merupakan pernyataan mentor dalam 

memanfaatkan platform digital dalam proses pengajaran.  

 

 

Gambar 4. 3 Hasil Wawancara Murid 

 

Berdasarkan hasil wawancara murid dapat diambil beberapa catatan seperti pada poin 

pertama dan kelima merupakan pernyataan murid pada proses pembelajaran. Poin kedua, 

keempat, dan ketujuh merupakan hambatan yang dialami murid. Poin ketiga dan keenam 

merupakan pernyataan bagaimana proses pembelajaran berlangsung di komunitas. 

 

4.1.3 Empathy Map 

Peneliti membuat analisis berdasarkan hasil wawancara dengan empathy map yang terdiri 

dari enam kuadran yaitu, says, thinks, does, feels, pains, dan gains. Berikut hasil dari analisis 

empathy map untuk masing-masing peran: 
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Gambar 4. 4 Empathy Map Pengurus 

 

 Berdasarkan hasil empathy map pengurus, dapat diambil permasalahan berupa manajemen 

yang kurang sistematis dan kesulitan dalam pemantauan progres anggota komunitas. 

Kemudian memiliki kebutuhan pembuatan sistem manajemen yang sistematis untuk memantau 

dan menganalisis program komunitas. 
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Gambar 4. 5 Empathy Map Mentor 

 

Berdasarkan hasil empathy map mentor, dapat diambil permasalahan berupa tugas 

administrasi yang tidak efisien dan motivasi murid. Kemudian memiliki kebutuhan pembuatan 

metode pembelajaran dan media yang lebih interaktif melalui pemanfaatan platform digital 

yang terintegrasi. 
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Gambar 4. 6 Empathy Map Murid 

 

Berdasarkan hasil empathy map murid, dapat diambil permasalahan berupa pengalaman 

pembelajaran yang kurang efektif dan maksimal serta akses materi yang tidak terstruktur 

dengan baik. Kemudian memiliki kebutuhan pemanfaatan platform digital untuk 

memaksimalkan melatih kemampuan dan akses materi yang terstruktur dan interaktif. 

 

4.2 Define 

Dalam tahap define, peneliti bertujuan menganalisis hasil temuan dari observasi dan sesi 

wawancara. Analisis ini berupa pembuatan catatan mengenai kebutuhan dan pengetahuan 

pengguna. Kemudian peneliti membuat user persona untuk mempermudah pendefinisian 

secara peran pengguna, adapun informasi yang terdapat pada user persona adalah berupa nama, 

kebutuhan pengguna, dan pernyataan yang mengejutkan selama sesi wawancara. 
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Gambar 4. 7 Hasil Define Admin 

 

 

Gambar 4. 8 Hasil Define Mentor 

 

 

Gambar 4. 9 Hasil Define Murid 
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Hasil tersebut, mendefinisikan masalah sesuai dengan kategori narasumber, sehingga peneliti 

dapat memahami kebutuhan dari masing-masing peran di komunitas. 

 

4.3 Ideate 

Peneliti melakukan proses pengumpulan ide dengan brainstorming berdasarkan masalah 

yang telah didefinisikan pada tahap define. Tahap ideate dilakukan secara terpisah berdasarkan 

peran di komunitas. Setiap sesi beranggotakan tiga orang, dengan perincian sebagai berikut,  3 

pengurus: 2 divisi silabus dan 1 divisi reseach & development; 3 mentor: 2 mentor aktif dan 1 

eks mentor dengan background semi profesional dalam mengajar bahasa asing dan 3 murid 

yang berasal dari kelas yang berbeda.  

Pada sesi generate idea ini, peneliti memaparkan hasil temuan wawancara berupa problem 

statement. Kemudian peneliti secara kolektif mengemukakan solusi utama atas problem 

statement tersebut. Berikut adalah hasil dari design thinking tahap ideate sesi generate idea. 

 

 

Gambar 4. 10 Hasil Ideate Generate Idea Admin 
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Gambar 4. 11 Hasil Ideate Generate Idea Mentor 

 

 

Gambar 4. 12 Hasil Ideate Generate Idea Murid 

 

 Kemudian peneliti memaparkan problem statement dari masing-masing peran serta 

gambaran ide besar yang ditawarkan. Pada sesi selanjutnya, peneliti melakukan brainstorming 

dengan metode mind mapping kepada pengguna. Berikut adalah hasil dari design thinking 

tahap ideate sesi brainstorming dengan metode mind mapping. 



35 

 

 

Gambar 4. 13 Hasil Mind Mapping Admin 

 

 Berdasarkan hasil mind mapping pada pengurus menghasilkan dua puluh tiga ide fitur 

kemudian dikerucutkan dan dikategorikan menjadi lima fitur utama berdasarkan hasil diskusi 

kelompok yang terdiri dari tiga pengurus tersebut. Adapun fitur dashboard walaupun tidak 

dipilih menjadi fitur utama, peneliti tetap mencantumkan dashboard pada desain karena 

mengacu pada pendefinisian LMS yang menunjang dan mengatur aktivitas belajar mengajar. 

Dalam hal ini, fitur dashboard pada tampilan admin difungsikan untuk mengamati aktivitas 

pengajaran dan pembelajaran. 

 

 

Gambar 4. 14 Hasil Mind Mapping Mentor 

 

Berdasarkan hasil mind mapping pada mentor menghasilkan dua belas ide fitur kemudian 

dikerucutkan dan dikategorikan menjadi lima fitur utama berdasarkan hasil diskusi kelompok 

yang terdiri dari tiga mentor tersebut. Adapun fitur dashboard walaupun tidak dipilih menjadi 
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fitur utama, peneliti tetap mencantumkan dashboard pada desain karena mengacu pada 

pendefinisian LMS yang menunjang dan mengatur aktivitas belajar mengajar. Dalam hal ini, 

fitur dashboard pada tampilan admin difungsikan untuk mengamati aktivitas pengajaran dan 

pembelajaran. 

 

 

Gambar 4. 15 Hasil Mind Mapping Murid 

 

Berdasarkan hasil mind mapping pada murid menghasilkan dua puluh lima ide fitur 

kemudian dikerucutkan dan dikategorikan menjadi lima fitur utama berdasarkan hasil diskusi 

kelompok yang terdiri dari tiga murid tersebut. 

 

4.4 Prototype 

Perancangan desain prototype pada tahap ini adalah membuat sitemap dan desain UI/UX 

website e-learning berbasis Learning Management System (LMS). Adapun desain yang 

dihasilkan sesuai dengan hasil brainstorming dan gambaran struktur website pada sitemap. 

 

4.4.1 Sitemap 

Proses sitemap ditujukan sebagai gambaran struktur navigasi dan hierarki halaman 

website sistem LMS. Hasil dari proses sitemap dapat dilihat pada Gambar 4. 10 Sitemap 

Website LMS.  
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Gambar 4. 16 Sitemap Website LMS 

 

4.4.2 Desain UI/UX Website LMS 

Berdasarkan hasil brainstorming, desain UI/UX website LMS akan terdapat tiga tampilan 

desain, yaitu tampilan admin, mentor, dan murid dengan tema gelap dan terang. Fitur utama 

dan tampilan tersebut berdasarkan peran pengguna di komunitas dan menyesuaikan kebutuhan 

peran dalam proses pembelajaran dan pengajaran ataupun mengelola komunitas yang sesuai 

dengan hasil pada tahap ideate. Berikut adalah hasil dari proses prototype: 
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Gambar 4. 17 Contoh Tema Gelap dan Terang 

 

a. Tampilan Admin 

1. Prototype Halaman Registrasi dan Login 

Pada Gambar 4.14 merupakan halaman awal untuk semua tampilan admin, mentor, 

dan murid sebelum masuk website dengan melakukan registrasi terlebih dahulu 

kecuali admin atau jika sudah memiliki akun dapat langsung login dengan 

memasukkan NIM dan password kemudian akan masuk tampilan situs web sesuai 

dengan peran akun yang terdaftar. 

 

  

Gambar 4. 18 Prototype Halaman Register dan Login 

 

2. Prototype Halaman Dashboard 

Pada halaman dashboard untuk tampilan admin akan menampilkan sejumlah kategori 

visualisasi data analisa seperti: active user, course, dan progress. Active user bertujuan 
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menampikan jumlah aktivitas pengguna terhadap LMS. Course bertujuan 

menampilkan interaksi mentor dan murid yang terjadi pada kursus. Progress bertujuan 

menampilkan progres dari semua kursus. 
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Gambar 4. 19 Prototype Halaman Dashboard 

 

3. Prototype Halaman Users 

Halaman user management ditujukan untuk menampilkan daftar akun pengguna dan 

mengatur akun pengguna seperti membuat, mengubah data, melihat detail, dan 

menghapus akun. Contoh lainnya juga dapat mengubah status akun seperti aktif dan 

tidak aktif ataupun mengubah peran pengguna dari murid ke mentor atau sebaliknya. 

 

 

Gambar 4. 20 Prototype Halaman Users 
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4. Prototype Halaman Syllabus 

Halaman syllabus management menampilkan daftar kursus dari berbagai macam 

bahasa dan mengelola kursus seperti menambahkan, mengubah, dan menghapus 

kursus. Admin juga dapat membantu mentor dalam pendistribusian materi dan tugas. 

 

 

Gambar 4. 21 Prototype Halaman Syllabus 

 

5. Prototype Halaman Programs 

Halaman programs ditujukan admin untuk dapat mengelola acara-acara komunitas 

maupun acara external komunitas. 
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Gambar 4. 22 Prototype Halaman Programs 

 

6. Prototype Halaman Report & Analytics 

Halaman report & analytics ditujukan admin dapat filter beberapa data dan 

mengunduh data tersebut. Dibutuhkan kemampuan analisa untuk halaman ini untuk 

mendapatkan data yang penting. 
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Gambar 4. 23 Prototype Halaman Report & Analytics 

 

Tabel 4. 1 Fungsi Fitur Tampilan Admin 

No Fitur Fungsi 

1 Dashboard Membantu peran admin dalam memonitor segala aktivitas mentor 

dan murid terhadap proses pengajaran dan pembelajaran. 

2 User Management Mengelola akun pengguna, seperti mengubah status, peran akun 

dll. 

3 Syllabus Management Ditujukan untuk divisi silabus untuk membantu peran mentor 

dalam mengelola kelas. 

4 Programs Management Mendistribusikan informasi program internal dan eksternal 

komunitas. 

5 Report & Analytics Ditujukan untuk divisi reseach & developement dalam 

mengumpulkan, menganalisis, dan menghasilkan data yang 

bermanfaat untuk pengambilan keputusan ataupun kebijakan serta 

membuat laporan performa proses pengajaran dan pembelajaran. 

 

b. Tampilan Mentor 

1. Prototype Halaman Dashboard 

Halaman dashboard pada tampilan mentor menampilkan beberapa indikator dan chart 

analisis performa dari murid dan kursus. 
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Gambar 4. 24 Prototype Halaman Dashboard 
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2. Prototype Halaman Syllabus 

Halaman syllabus pada tampilan mentor berisikan daftar kursus yang dimentori oleh 

mentor tersebut baik yang online maupun offline.   

 

 

Gambar 4. 25 Prototype Halaman Syllabus 

 

3. Prototype Halaman Learning Path 

Halaman learning path ditujukan untuk mengatur semua hal yang diperlukan untuk 

membuat proses belajar mengajar lebih mudah. Terdapat tiga aktivitas utama pada 

halaman ini yaitu: modul, presence, dan member list. Modul ditujukan menampilkan 

daftar modul yang telah diunggah dan menambahkan modul baru seperti material, 

assignment, dan quiz. Presence ditujukan mengelola daftar kehadiran. Member list 

menampilkan daftar murid kursus tersebut beserta progresnya. 
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Gambar 4. 26 Prototype Halaman Learning Path 

 

4. Prototype Halaman Create Modul 

Halaman create modul ditujukan untuk mengunggah tiga bentuk modul yaitu: 

material, assignment, dan quiz. 
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Gambar 4. 27 Prototype Halaman Create Modul 

 

5. Prototype Halaman Course Content – Main Course 



49 

 

Halaman course content – main course menampilkan material yang telah diunggah. 

Terdapat tiga aktivitas utama pada halaman ini yaitu: menampilkan description, 

challange, dan discussion. Kemudian dapat memberikan penilaian pada challange 

yang terdapat pada modul. 

 

 

Gambar 4. 28 Prototype Halaman Course Content – Main Course 

 

6. Prototype Halaman Course Content – Assignment  

Halaman course content – assignment ditujukan untuk memberikan penilaian terhadap 

tugas dan menampilkan data hasil quiz yang telah diberikan. 
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Gambar 4. 29 Prototype Halaman Course Content – Assignment 

 

7. Prototype Halaman Presence 

Halaman presence ditujukan untuk menampilkan riwayat presensi dan mengatur 

presensi kehadiran berupa memasukkan, mengubah, menghapus presensi serta 

memberikan izin untuk murid yang berhalangan hadir.  
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Gambar 4. 30 Prototype Halaman Presence 

 

8. Prototype Halaman Member List 

Halaman member list menampilkan daftar murid sesuai dengan kursus tersebut dan 

dapat melihat detail performa murid. 
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Gambar 4. 31 Prototype Halaman Member List 
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9. Prototype Halaman Forum Discussion 

Halaman forum discussion ditujukan untuk mentor mengetahui daftar modul mana saja 

yang memerlukan interaksi berupa diskusi dari murid ke mentor atau sebaliknya. 

 

 

Gambar 4. 32 Prototype Halaman Forum Discussion 

 

Tabel 4. 2 Fungsi Fitur Tampilan Mentor 

No Fitur Fungsi 

1 Dashboard Membantu peran mentor dalam memonitor segala aktivitas murid 

terhadap proses pembelajaran. 

2 Course List Menampilkan kursus yang diajarkan oleh mentor baik secara 

online maupun yang secara langsung. 

3 Classroom Membantu mentor dalam mengelola segala aktivitas yang terjadi 

pada kelas, seperti mendistribusikan materi, tugas, dan kuis, 

membuat daftar kehadiran maupun menerima surat izin dan 

mengetahui detail informasi serta performa kemampuan murid. 

4 Course Content Membantu mentor dalam mengelola konten yang sudah diunggah, 

memberikan evaluasi tugas murid serta mendapat hasil laporan 

tugas dan kuis yang telah diselesaikan murid. 

5 Forum Discussion Ditujukan sebagai wadah berbagi pendapat dan menyampaikan 

pertanyaan di luar sesi tatap muka. 

 

c. Tampilan Member 

1. Prototype Halaman Explore 
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Halaman explore merupakan halaman yang memuat semua daftar kursus yang tersedia 

di komunitas, baik kursus yang tersedia pada periode itu (offline) maupun sebelum-

sebelumnya (online). Informasi kursus tersedia lengkap mulai dari deskripsi, durasi, 

mentor, tempat dilaksanakannya dan lainnya. 

 

  

Gambar 4. 33 Prototype Halaman Explore 

 

2. Prototype Halaman Dashboard 

Halaman dashboard merupakan halaman yang berisi data key performance indicator 

(KPI) penting yang sudah divisualisasikan ke dalam chart student performance yang 

dapat disesuaikan dengan fitur filter time yang menunjukkan perkembangan 

berdasarkan periode waktu tertentu.  
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Gambar 4. 34 Prototype Halaman Dashboard 

 

3. Prototype Halaman Personal Data 

Halaman personal data merupakan halaman yang berisi data pribadi dan data 

akademik pengguna. Terdapat beberapa data yang dapat diperbarui pengguna seperti 

IPK dan lainnya. 
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Gambar 4. 35 Prototype Halaman Personal Data 

 

4. Prototype Halaman Course 

Halaman course merupakan halaman yang berisi daftar kursus yang telah diikuti oleh 

pengguna baik offline atau sesi tatap muka maupun yang online.  

 

 

Gambar 4. 36 Prototype Halaman Course 

 

5. Prototype Halaman Learning Path 
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Halaman learning path merupakan halaman yang berisi berbagai macam aktivitas 

proses belajar pengguna, mulai dari belajar materi, mengerjakan tugas, quiz, meminta 

izin untuk kelas offline, melihat progres kursus dan tugas hingga mengunduh sertifikat 

jika berhasil menyelesaikan kursus. 

 

 

Gambar 4. 37 Prototype Halaman Learning Path 

 

6. Prototype Halaman Main Course 

Halaman main course merupakan halaman yang berisi materi pembelajaran kursus 

dalam bentuk berbagai format, mulai dari file bacaan hingga video dan lainnya. 

Kemudian di halaman ini juga terdapat fitur: description untuk menjelaskan konteks 

materi, challange untuk materi lebih interaktif, dan discussion untuk melakukan 

diskusi antara mentor dan murid kursus. 
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Gambar 4. 38 Prototype Halaman Main Course 

 

7. Prototype Halaman Assignment 

Halaman assignment merupakan halaman yang berisi soal-soal penugasan yang terdiri 

dari dua metode yaitu project-based dan quiz. Pada tugas project-based terdapat dua 

pilihan dalam mengumpulkannya yaitu berupa link dan file. Kemudian pada quiz, 

pengguna dapat melihat nilai yang didapat dan pembahasan dengan catatan yang telah 

ditambahkan mentor sebagai penjelasan atas soal kuis tersebut. 
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Gambar 4. 39 Prototype Halaman Assignment 

 

8. Prototype Halaman Event 

Halaman event merupakan halaman yang berisi daftar acara program komunitas yang 

memiliki fitur filter untuk menyaring program apa saja yang murid minati. Detail 

informasi mengenai acara atau program-program dari komunitas telah dilampirkan 

dengan jelas sehingga pengguna dapat langsung daftar untuk berkontribusi pada 

program tersebut. 
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Gambar 4. 40 Prototype Halaman Event 

 

Tabel 4. 3 Fungsi Fitur Tampilan Murid 

No Fitur Fungsi 

1 Explore Mencari dan mendaftar kursus yang diminati oleh murid yang 

sesuai dengan kemampuannya. 

2 Dashboard Membantu peran murid dalam memonitor segala aktivitas kursus 

dan event yang diikuti. 

3 Course List Menampilkan daftar kursus yang diikuti oleh murid baik yang 

secara Online maupun yang tatap muka. 

4 Classroom Ditujukan agar murid dapat mengakses materi, mengerjakan tugas 

dan kuis beserta evaluasinya berupa catatan yang diberikan 

mentor. Melakukan diskusi sesuai dengan materi pembelajaran. 

5 Event Memudahkan murid dalam mengakses informasi secara detail dan 

mendaftar program-program internal maupun eksternal komunitas 

yang valid. 

 

 

4.5 Testing 

Pada tahap testing, peneliti mengujikan prototype desain UI/UX tampilan admin, mentor, 

dan murid ini terhadap 9 responden, dengan perincian 3 pengurus, 3 mentor, dan 3 murid. 

Testing akan dilakukan dengan dua metode, yaitu usability testing dan System Usability Scale 

(SUS). 
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4.5.1 Usability Testing 

Pengujian ini memfokuskan pengguna untuk menyelesaikan tugas dan tujuan yang 

dirancang peneliti untuk mencapai hasil yang ingin diujikan pengguna terhadap website. 

Peneliti merancang skenario pengujian untuk mengukur desain UI/UX. Berikut daftar skenario 

pengujian untuk tampilan admin, mentor, dan pengguna yang terdapat pada Tabel 4. 1 hingga 

Tabel 4. 3. 

 

Tabel 4. 4 Daftar Skenario Pengujian Prototype Admin 

No. Tugas Tujuan 

1 Explore Dashboard Pengguna dapat menjelajahi data dan chart yang 

terdapat pada tampilan admin.  

2 Membuat akun pengguna baru Pengguna dapat membuat akun baru dan menentukan 

peran akun pengguna tersebut.  

3 Membuat materi baru Pengguna dapat membantu peran mentor untuk 

membuat materi pembelajaran baru.  

4 Membuat kuis baru Pengguna dapat membantu peran mentor untuk 

membuat tugas kuis baru.  

5 Melakukan presensi pertemuan Pengguna dapat membantu peran mentor untuk 

memasukkan daftar kehadiran murid.  

6 Mengunggah program komunitas Pengguna dapat membagikan informasi mengenai acara 

program internal maupun external komunitas. 

7 Membuat laporan & analisis Pengguna dapat membuat laporan berdasarkan data 

yang diperoleh website dan menganalisis lebih lanjut.  

 

Tabel 4. 5 Daftar Skenario Pengujian Prototype Mentor 

No. Tugas Tujuan 

1 Explore Dashboard Pengguna dapat menjelajahi data dan chart yang 

terdapat pada tampilan mentor.  

2 Membuat materi baru Pengguna dapat membuat materi baru untuk bahan 

pembelajaran mingguan. 

3 Membuat kuis baru Pengguna dapat membuat tugas kuis pembelajaran 

baru.  

4 Melakukan presensi pertemuan Pengguna dapat memasukkan data daftar kehadiran 

murid. 
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5 Melihat progres murid kursus Pengguna dapat mengetahui detail progres murid 

kursusnya. 

6 Memberikan nilai tugas Pengguna memasukkan nilai tugas yang diberikan ke 

murid kursusnya. 

7 Melihat forum diskusi   Pengguna dapat memulai forum diskusi atau 

menanggapi pertanyaan dari murid.  

 

Tabel 4. 6 Daftar Skenario Pengujian Prototype Murid 

No. Tugas Tujuan 

1 Explore Dashboard Pengguna dapat menjelajahi data dan chart yang 

terdapat pada tampilan murid.  

2 Daftar kursus baru Pengguna dapat melihat detail kursus dan mendaftar 

sesuai dengan kursus yang diminati.  

3 Memulai belajar Pengguna dapat mengakses materi dari kursus tersebut.  

4 Mengumpulkan tugas Pengguna dapat mengunggah hasil tugas yang 

diberikan mentor.  

5 Mengerjakan kuis dan melihat 

laporan hasil kuis. 

Pengguna dapat mengerjakan kuis yang diberikan 

mentor dan melihat secara langsung hasil kemudian 

melihat catatan mentor setiap soalnya.  

6 Membuat pernyataan izin Pengguna dapat membuat formulir surat pernyataan 

tidak dapat menghadiri sesi tatap muka. 

7 Mendaftar program  Pengguna dapat mendaftar dan melihat informasi detail 

acara program yang dibagikan pengurus.  

 

Peneliti mengujikan secara langsung terhadap tiga kategori peran, yaitu pengurus, mentor, 

dan murid. Adapun peneliti menggunakan platform maze.co yang terintegrasi ke prototype. 

Pengujian ini dilakukan bergantian untuk setiap kategori peran di komunitas. 

 

Tabel 4. 7 Hasil Usability Testing Admin 

Skenario 

Direct 

Succes 

Rate 

Indirect 

Success 

Rate 

Mission 

Unfinished 

Rate 

Misclick 

Rate 

Averate 

Duration 

Usability 

Score 

1 Explore Task 520.6s - 

2 100% 0% 0% 75.6% 21.7s 82% 
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3 100% 0% 0% 60% 15.5s 89% 

4 100% 0% 0% 57.1% 11.2s 81% 

5 100% 0% 0% 0% 22.8s 99% 

6 100% 0% 0% 53.8% 11.6s 89% 

7 100% 0% 0% 64.7% 15.8s 57% 

Rata-rata: 83% 

 

Hasil pengujian tampilan pengguna admin, yang terdapat pada Tabel 4. 4, menunjukkan 

kesimpulan berikut: 

1. Pengujian usability testing, terdapat nilai 100% direct success rate. Hasil ini menunjukkan 

bahwa responden dapat menyelesaikan skenario tugas dengan sangat baik. 

2. Nilai mission unfinished rate sebesar 0%. Hasil ini menunjukkan bahwa tidak ada 

responden kesulitan bahkan sampai gagal dalam menyelesaikan skenario pengujian. 

3. Rata-rata nilai usability testing mencapai angka 83%, yang merupakan termasuk ke dalam 

kategori high pada penilaian maze usability score (MAUS). Nilai ini menunjukkan hasil 

rancangan desain UI/UX website LMS tampilan admin termasuk kategori baik untuk 

dipahami pengguna.  

4. Terdapat nilai usability score 57% untuk skenario pengujian nomor tujuh, yaitu membuat 

laporan & analisis. Hasil ini menunjukkan halaman tersebut perlu ditingkatkan. 

 

Tabel 4. 8 Hasil Usability Testing Mentor 

Skenario 

Direct 

Succes 

Rate 

Indirect 

Success 

Rate 

Mission 

Unfinished 

Rate 

Misclick 

Rate 

Averate 

Duration 

Usability 

Score 

1 Explore Task 68.9s - 

2 66.7% 33.3% 0% 21.1% 19.6s 82% 

3 66.7% 33.3% 0% 38.9% 12.2s 83% 

4 100% 0% 0% 52.6% 9.5s 95% 

5 100% 0% 0% 40% 6.8s 92% 

6 66.7% 33.3% 0% 47.8% 27s 82% 

7 100% 0% 0% 0% 3.4s 100% 

Rata-rata: 89% 
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Hasil pengujian tampilan pengguna mentor, yang terdapat pada Tabel 4. 5, menunjukkan 

kesimpulan berikut: 

1. Pengujian usability testing, terdapat nilai 100% success rate dengan rincian, 50% direct 

success rate dan 50% indirect success rate. Hasil ini menunjukkan bahwa responden masih 

dapat menyelesaikan skenario tugas dengan sangat baik. 

2. Nilai mission unfinished rate sebesar 0% untuk semua skenario pengujian. Nilai ini 

menunjukkan tidak ada pengguna yang gagal dalam melakukan skenario pengujian. 

3. Rata-rata nilai usability testing mencapai angka 89%, yang merupakan termasuk ke dalam 

kategori high pada penilaian maze usability score (MAUS). Nilai ini menunjukkan hasil 

rancangan desain UI/UX website LMS tampilan admin termasuk kategori sangat baik dan 

mudah untuk dipahami pengguna. 

 

Tabel 4. 9 Hasil Usability Testing Murid 

Skenario 

Direct 

Succes 

Rate 

Indirect 

Success 

Rate 

Mission 

Unfinished 

Rate 

Misclick 

Rate 

Averate 

Duration 

Usability 

Score 

1 Explore Task 256.6s - 

2 100% 0% 0% 0% 21.2s 97% 

3 100% 0% 0% 14.3% 14.7s 91% 

4 66.7% 33.3% 0% 35.3% 27s 65% 

5 66.7% 33.3% 0% 7.1% 38.3s 74% 

6 66.7% 33.3% 0% 7.1% 34.9s 73% 

7 100% 0% 0% 0% 6.9s 100% 

Rata-rata: 83% 

 

Hasil pengujian tampilan pengguna murid, yang terdapat pada Tabel 4. 6, menunjukkan 

kesimpulan berikut: 

1. Pengujian usability testing, terdapat nilai 100% success rate dengan rincian, 50% direct 

success rate dan 50% indirect success rate. Hasil ini menunjukkan bahwa responden masih 

dapat menyelesaikan skenario tugas dengan cukup baik. 

2. Nilai mission unfinished rate sebesar 0% untuk semua skenario pengujian. Nilai ini 

menunjukkan tidak ada pengguna yang gagal dalam melakukan skenario pengujian. 

3. Rata-rata nilai usability testing mencapai angka 83%, yang merupakan termasuk ke dalam 

kategori high pada penilaian maze usability score (MAUS). Nilai ini menunjukkan hasil 
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rancangan desain UI/UX website LMS tampilan admin termasuk kategori cukup baik dan 

mudah untuk dipahami pengguna. 

 

4.5.2 System Usability Scale (SUS) 

Setelah melakukan pengujian usability testing pada prototype, responden akan diminta 

untuk mengevaluasi pengalaman pengguna menggunakan kuesioner SUS dengan mengisi 

kuesioner penilaian melalui google form. Hasil dari kuesioner dapat dilihat pada Tabel 4.7. 

 

Tabel 4. 10 Hasil Jawaban Kuesioner 

Responden 
Penilaian 

P-1 P-2 P-3 P-4 P-5 P-6 P-7 P-8 P-9 P-10 

R-1 4 2 4 1 4 2 4 1 3 2 

R-2 5 2 4 1 3 4 3 2 4 3 

R-3 4 3 3 2 3 2 4 1 3 1 

R-4 5 2 5 3 5 1 3 4 5 3 

R-5 5 1 5 3 4 2 4 3 4 2 

R-6 3 2 4 1 4 2 3 4 4 4 

R-7 5 3 5 2 5 3 5 5 5 5 

R-8 4 1 5 1 5 1 4 1 5 2 

R-9 5 2 4 1 4 2 4 1 5 1 

 

Setelah mendapati hasil jawaban kuesioner dari responden, selanjutnya peneliti akan 

menghitung dengan metode pengujian System Usability Scale (SUS). Berikut hasil pengujian 

dari SUS pada Tabel 4. 8. 

 

Tabel 4. 11 Hasil Penilaian Kuesioner SUS 

Responden 
Penilaian 

Total X2,5 
P-1 P-2 P-3 P-4 P-5 P-6 P-7 P-8 P-9 P-10 

R-1 3 3 3 4 3 3 3 4 2 3 31 77.5 

R-2 4 3 3 4 2 1 2 3 3 2 27 67.5 

R-3 3 2 2 3 2 3 3 4 2 4 28 70 

R-4 4 3 4 2 4 4 2 1 4 2 30 75 

R-5 4 4 4 2 3 3 3 2 3 3 31 77.5 

R-6 2 3 3 4 3 3 2 1 3 1 25 62.5 
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R-7 4 2 4 3 4 2 4 0 4 0 27 67.5 

R-8 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 37 92.5 

R-9 4 3 3 4 3 3 3 4 4 4 35 87.5 

Total: 677.5 

 

Hasil penilaian kuesioner SUS menunjukkan nilai 677.5. Kemudian hasil akhir dari 

pengujian SUS, peneliti akan menghitung nilai rata-rata. Perhitungan ini dapat dilihat melalui 

rumus berikut:  

 

 

 𝑋̅ =  
∑𝑥

𝑛
 (4.1) 

 

Keterangan: 

𝑋̅ = Skor rata-rata 

∑𝑥 = Jumlah skor SUS 

𝑛 = Jumlah responden 

 

 𝑋̅ =  
677.5

9
 (4.2) 

 

 𝑋̅ = 75.2 (4.3) 

 

 Berdasarkan skor rata-rata dari hasil pengujian System Usability Scale (SUS) menunjukkan 

perolehan skor SUS adalah 75.2. Hasil skor SUS 75.2 ini menunjukkan bahwa testing memiliki 

deskripsi sebagai berikut:  

1. Acceptability Ranger berada di kategori Acceptable 

2. Grade Scale termasuk ke dalam kategori C, dan  

3. Adjective Ratings termasuk ke dalam kategori Good 
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Gambar 4. 41 Hasil Skor SUS 

 

Hasil skor SUS pada tahap pertama sudah termasuk pada indikator desain website yang 

cukup baik dan memenuhi kebutuhan pengguna dalam mendukung proses pengajaran dan 

pembelajaran pada komunitas CLI UII. 

 

Setelah melakukan pengujian usability testing dan kuesioner SUS, pengguna juga memberikan 

umpan balik berdasarkan testing yang dilakukan. Terdapat empat kategori pertanyaan sesi ini, 

yaitu what worked, what should be improved, questions, dan ideas. 

 

 

Gambar 4. 42 Hasil Umpan Balik Admin 
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Gambar 4. 43 Hasil Umpan Balik Mentor 

 

 

Gambar 4. 44 Hasil Umpan Balik Murid 
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BAB V 

Kesimpulan dan Saran 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dari perancangan desain UI/UX website e-learning berbasis 

Learning Management System (LMS) yang telah dilaksanakan, dapat mengambil kesimpulan 

sebagai berikut: 

a. Penelitian ini telah berhasil merancang dan mengujikan desain UI/UX Learning 

Management System (LMS) dengan metode design thinking. Hasil yang didapatkan dari 

tahapan pengujian ini berupa skor usability testing dan kuesioner SUS. Kuesioner SUS 

mendapatkan skor 75.2. Skor ini berada dalam kategori Accaptable pada Acceptability 

Rangers, mendapatkan grade C dalam Grade Scale. Kemudian skor usability testing dari 

semua kategori pengguna (Admin: 83, Mentor: 89, Murid 83). Hasil ini menunjukkan 

bahwa rancangan desain UI/UX LMS yang dihasilkan dapat memenuhi harapan dan 

kebutuhan pengguna dan siap untuk proses selanjutnya, yaitu pengembangan. 

 

b. Metode design thinking yang mengacu pada buku “Design Thinking Handbook” 

(Woolery, 2019) Stanford University ini berhasil mengidentifikasi masalah dan 

kebutuhan pengguna melalui rancangan desain UI/UX LMS. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang berhasil mengidentifikasi kebutuhan pengguna, 

terdapat beberapa saran untuk memperbaiki kekurangan atau hal yang dapat dikembangkan 

yang masih ditemukan. Berikut adalah beberapa saran yang dapat dipertimbangkan: 

a. Perancangan desain UI/UX untuk aplikasi mobile. Sehingga penggunaan aplikasi lebih 

mudah diakses dan flekibel dalam penggunaannya. 

b. Meningkatkan tampilan admin untuk fitur report & analytics. Berdasarkan hasil skor 

usability testing, fitur tersebut meiliki skor paling rendah dibandingkan fitur lainnya. 

c. Mempertimbangkan feedback yang diberikan oleh pengguna yang terdapat pada Gambar 

4. 35 hingga 4. 37.
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LAMPIRAN 

 

1. Wawancara terhadap pengurus, mentor dan murid di komunitas CLI UII 

 



 

 

 

 

2. Brainstorming mind mapping dengan pengurus, mentor, dan murid di komunitas CLI 

UII 

 



 

 



 

 

 

 

3. Hasil Usability Testing Maze 



 

 



 

 

 

 

4. Kuesioner System Usability Scale (SUS) 

 


