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ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa
perubahan besar dalam dunia pendidikan, termasuk penerapan e-learning. E-
learning memungkinkan siswa untuk belajar kapan saja dan di mana saja dengan
memanfaatkan berbagai teknologi seperti komputer dan perangkat mobile. Namun,
efektivitas e-learning sangat bergantung pada kualitas antarmuka pengguna (Ul)
dan pengalaman pengguna (UX). Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi dan
merancang ulang antarmuka web e-learning di UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta
berdasarkan prinsip-prinsip design thinking. Berdasarkan survei pra-penelitian,
84,8% responden menyatakan bahwa tampilan interface e-learning UIN Sunan
Kalijaga masih memerlukan perbaikan. Proses perancangan ulang Ul/UX dilakukan
dalam lima tahap: empathize, define, ideate, prototype, dan test. Setelah melalui
proses tersebut, prototipe baru diuji menggunakan metode System Usability Scale
(SUS). Pengujian awal dengan 83 mahasiswa menghasilkan skor SUS sebesar 72,7,
yang masuk dalam kategori “good". Pengujian kedua setelah perbaikan desain
menghasilkan skor SUS sebesar 91,6, masuk dalam kategori "excellent".
Perbandingan hasil menunjukkan peningkatan sebesar 25,97%, membuktikan
bahwa desain ulang berhasil meningkatkan usability dan estetika tampilan e-
learning UIN Sunan Kalijaga secara signifikan. Hasil ini menunjukkan bahwa
penerapan design thinking mampu merancang ulang antarmuka pengguna yang
lebih memuaskan, menjawab kebutuhan serta keresahan pengguna.

Kata Kunci : E-learning, User interface, User experience, Design Thinking



ABSTRACT

The development of information and communication technology has brought
significant changes to the education sector, including the implementation of e-
learning. E-learning allows students to learn anytime and anywhere using various
technologies such as computers and mobile devices. However, the effectiveness of
e-learning heavily depends on the quality of the user interface (Ul) and user
experience (UX). This study aims to evaluate and redesign the e-learning web
interface at UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta based on design thinking principles.
A pre-research survey revealed that 84.8% of respondents believed that the current
e-learning interface at UIN Sunan Kalijaga needs improvement. The redesign
process involved five stages: empathize, define, ideate, prototype, and test. After
going through these stages, the new prototype was tested using the System Usability
Scale (SUS) method. Initial testing with 83 students resulted in a SUS score of 72.7,
categorized as "good."” The second test, after design improvements, yielded a SUS
score of 91.6, categorized as "excellent." Comparison of results showed an
improvement of 25.97%, proving that the redesign significantly enhanced the
usability and aesthetics of UIN Sunan Kalijaga's e-learning interface. These
findings indicate that the application of design thinking is effective in redesigning
a more satisfying user interface, effectively addressing user needs.

Keywords : E-learning, User interface, User experience, Design Thinking
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa
perubahan besar dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia
pendidikan. Selain itu, penerapan pembelajaran yang dilakukan di mana saja
memanfaatkan teknologi memiliki dampak positif yaitu lebih murah, lebih
mudah diakses, dan lebih berkualitas, khususnya penerapan di negara
berkembang [1]

Perkembangan teknologi ini juga sudah merambah ke dunia Pendidikan
dan digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif. E-learning adalah
teknologi informasi dan komunikasi untuk mengaktifkan siswa agar bisa
belajar kapanpun dan dimanapun [2]. Pembelajaran elektronik atau E-learning
telah dimulai pada tahun 1970-an [3]. E-learning memberikan akses fleksibel
kepada siswa atau peserta pembelajaran. Ini memungkinkan mereka untuk
belajar kapan saja dan di mana saja, tanpa terbatas oleh waktu atau tempat fisik.
Dengan - memanfaatkan berbagai teknologi, seperti-_komputer, internet,
multimedia, danperangkat mobile. 'Namun, seiring dengan perkembangan
waktu, terdapat kebutuhan untuk mengevaluasi dan meningkatkan efektivitas
platform karena demografi pengguna e-learning yang pasti selalu berubah.
Salah satu aspek yang perlu dievaluasi secara berkala adalah user interface dan

user experience. Seperti yang diketahui bahwa user interface dan user



experience merupakan salah satu unsur yang paling penting dari sebuah sistem
berbasis komputer atau produk [4].

UI/UX merupakan singkatan dari user interface (Ul) dan user experience
(UX). Ul merupakan interaksi antara pengguna dan sistem melalui perintah
seperti konten dan memasukan data. Sedangkan UX adalah pengalaman
pengguna dalam menggunakan sebuah sistem [5]. user interface pada sebuah
desain aplikasi mengacu kepada sistem dan interaksi antara pengguna dengan
pengguna lain melalui perintah, menginput data serta menggunakan konten [6],
sehingga di era digital ini penting bagi pengelola website interaktif untuk
memahami dan mengaplikasikan user interface yang baik, user interface yang
baik pada sebuah sistem dapat meningkatkan jumlah pengguna serta
meningkatkan kepuasan pengguna. Perancangan user experience telah
mendapatkan perhatian khusus pada dunia modern. Yang dimana sebuah user
experience dapat dikatakan ~mendukung tingkat keberhasilan dalam
membangun website [5]. Menurut 1SO 9241-210, user experience merujuk
pada pandangan dan reaksi seseorang terhadap/suatu produk atau sistem yang
mereka gunakan..Fokus dalam merancang, user.experience adalah memastikan
nilai kenyamanan dan kepuasan bagi pengguna. Untuk mencapai pengalaman
pengguna yang optimal, diperlukan penggunaan beragam layanan, termasuk
teknik pemasaran dan desain antarmuka, yang diintegrasikan dengan baik. .

Pentingnya UI/UX pada web yang baik dalam konteks pendidikan tinggi
tidak dapat disangkal. UI/UX pada web yang baik dapat memfasilitasi interaksi

antara dosen dan mahasiswa, memungkinkan akses mudah ke sumber-sumber



pembelajaran, dan membantu dalam mengoptimalkan proses belajar-mengajar.
Pendidikan tinggi di UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta telah merespons
perubahan ini dengan menyediakan sebuah media pembelajaran e-learning
Walaupun sistem informasi sudah dibuat, masih banyak sistem informasi pada
perguruan tinggi di Indonesia belum memiliki performa yang baik [7]. Selain
itu, penggunaan yang terbatas dari platform ini juga berdampak pada
efektivitas pembelajaran, Dalam perspektif keilmuan, perubahan cepat dalam
teknologi dan desain antarmuka, web memerlukan evaluasi terus-menerus
untuk memastikan bahwa platform pembelajaran e-learning sesuai dengan
perkembangan keilmuan terkini. Oleh karena itu, perancangan ini bertujuan
untuk mengkaji dan merancang ulang antarmuka web e-learning

Seperti yang dijelaskan sebelumnya bahwa penting bagi pengelola e-
learning untuk secara berkala mengevaluasi performa e-learning guna
meningkatkan efektivitas platform tersebut berdasarkan teori-teori dan sumber
yang konkret dalam bidang desain antarmuka web. Penulis melakukan survei
praspenelitian.dengan metode kuesioner yang dirancang untuk mencari tahu
pendapat mahasiswa_tentang e-learning UIN-Sunan Kalijaga apakah sudah
memuaskan atau masih perlu perbaikan. Kuesioner terdiri dari satu pertanyaan
pokok saja yaitu apakah menurut mahasiswa E-learning UIN Sunan Kalijaga
sudah memuaskan atau belum. Kuesioner ini dilakukan penulis pada beberapa
kelompok mahasiswa UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, target kuesioner ini
ditujukan pada mahasiswa yang rutin menggunakan E-learning di setiap

minggunya. Berdasarkan kuesioner tersebut sebanyak 84,8% responden



kuesioner berpendapat bahwa tampilan interface E-learning UIN Sunan

Kalijaga Yogyakarta masih diperlukan perbaikan

Jumlah Apakah menurut anda E-Learning UIN Sunan Kalijaga
sudah memuaskan ?

Sudah
15,2%

Masih perlu diperbaiki

Gambar 1.1 Grafik Survei E-learning

Ada beberapa masalah yang mungkin terjadi dalam E-learning UIN
Sunan Kalijaga Yogyakarta. Masalah-masalah tersebut dapat disebabkan oleh
faktor teknis, faktor desain, atau faktor lain. Untuk mengetahui masalah-
masalah tersebut secara lebih mendalam, perlu dilakukan user research lebih
lanjut oleh peneliti untuk mengetahui masalah dan keresahan yang dialami oleh
pengguna E-learning. Masalah tersebut akan diselesaikan oleh peneliti dan
diimplementasi dalam bentuk desain.

Dalam upaya .memahami dan- meningkatkan efektivitas platform e-
learning di UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, penting untuk mengedepankan
perspektif pengguna, penulis memiliki batasan penelitian, dimana penelitian ini
hanya berfokus pada tampilan pada sisi mahasiswa sebagai pengguna. Penulis
membatasi juga dengan hanya menjadikan mahasiswa Angkatan 2021 sebagai
responden karena mahasiswa Angkatan 2021 mengalami transisi pembelajaran

daring akibat pandemi, telah menggunakan e-learning dalam waktu yang



cukup lama, dan masih aktif menggunakan e-learning hingga peelitian ini
dilakukan. Penulis menerapkan stratified sampling dalam menentukan
responden dengan mengelompokkan mahasiswa berdasarkan jenis program
studi menjadi empat strata: Sains dan Teknologi, Sosial Humaniora,
Pendidikan, dan Agama. Setiap kelompok dipilih secara representatif untuk
memastikan hasil yang dapat digeneralisasikan sebagai gambaran keseluruhan
populasi. Proses ini memungkinkan pengukuran relevan dengan melibatkan
sampel yang representatif, meskipun tidak mencakup seluruh populasi, untuk
mendapatkan wawasan yang mendalam tentang tantangan dan harapan
mahasiswa terkait penggunaan e-learning.

Metode yang digunakan dalam perancangan ini adalah metode design
thinking. Design thinking adalah metode inovasi yang berpusat pada manusia
yang menggunakan alat desain untuk mengintegrasikan kebutuhan orang,
kemungkinan teknis, dan persyaratan untuk kesuksesan bisnis [8]. Diharapkan
perancangan ini dapat meningkatkan pengalaman pengguna, memotivasi lebih
banyak mahasiswa ‘dan dosen untuk mengadopsi platform ini, dan pada
akhirnya, .meningkatkan efektivitas pembelajaran_di UIN Sunan Kalijaga
Yogyakarta.

Perancangan ini akan menggunakan metode design thinking karena
metode ini terbukti efektif dalam merancang produk berbasis pengalaman
pengguna yang memenuhi kebutuhan pengguna dan proses kreatif serta
pertimbangan dari desainer. Design Thinking melibatkan pemahaman

mendalam tentang pengguna, ideasi kreatif, dan iterasi berulang untuk



mencapai solusi yang optimal. Metode ini tidak hanya fokus pada apa yang
dilihat dan dirasakan oleh penggunanya, tetapi juga fokus pada pengalaman
pengguna/user experience[8]. Sebagai penulis yang juga merasakan keresahan
yang sama dengan mahasiswa lain terkait efektivitas platform e-learning saat
ini, saya memilih design thinking untuk memastikan bahwa kebutuhan dan
harapan pengguna terpenuhi melalui proses kreatif dan analisa dari penulis
dengan. Pendekatan ini memungkinkan eksplorasi berbagai ide inovatif,
pengujian solusi secara iteratif, dan penyempurnaan berkelanjutan, sehingga
menghasilkan antarmuka e-learning yang lebih menarik, mudah digunakan,
dan benar-benar sesuai dengan kebutuhan mahasiswa.

Penulis memilih metode System Usability Scale (SUS) untuk pengujian
dalam penelitian ini karena SUS adalah alat yang sederhana dan cepat
digunakan, memungkinkan pengumpulan data yang efisien tanpa membebani
partisipan. Sebagai standar industri yang terbukti valid dan reliabel, SUS
menghasilkan skor kuantitatif yang mudah diinterpretasikan, memudahkan
analisis dan perbandingan hasil. Fleksibilitas SUS memungkinkan penerapan
pada berbagai jenis antarmuka, termasuk platform e-learning, dan mendukung
pendekatan iteratif dari design thinking dengan menyediakan umpan balik
cepat yang dapat langsung digunakan untuk perbaikan desain. Skalabilitas SUS
juga memudahkan pengujian pada sampel yang representatif, menjadikan
hasilnya lebih kredibel dan relevan.

Dari perancangan ini diharapkan akan dihasilkan sebuah antarmuka web

e-learning yang lebih baik, yang dapat meningkatkan tingkat kepuasan



pengguna dalam menggunakan e-learning. Memungkinkan penggunaan yang
lebih optimal dari platform pembelajaran e-learning, dan memberikan
kontribusi positif terhadap pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
pendidikan di masa depan.
1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan, Rumusan masalah
pada perancangan ini adalah :
Bagaimana cara merancang ulang user interface (Ul) dan user experience (UX)
pada e-learning UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta untuk meningkatkan

kepuasan pengguna

1.3. Manfaat Perancangan

a. Hasil perancangan ini diharapkan dapat memberikan masukan yang
bermanfaat berupa hasil desain ulang tampilan website e-learning UIN
Sunan Kalijaga Yogyakarta kepada pihak UIN Sunan Kalijaga
Yogyakarta

b. "Menyediakan antarmuka dan pengalaman pengguna yang lebih ramah,
dan mudah digunakan, yang dapat meningkatkan kepuasan pengguna
dalam menggunakan e-learning

c. Menyediakan studi kasus yang dapat digunakan sebagai referensi dalam
penelitian lebih lanjut mengenai perancangan Ul/UX dalam konteks

pendidikan dan e-learning.



1.4. Tujuan Perancangan
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka tujuan

penelitian ini adalah :
merancang ulang user interface (Ul) dan user experience (UX) pada e-learning

UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta untuk meningkatkan kepuasan pengguna

1.5. Sistematika pembahasan
a. BAB I : Pendahuluan
Bab ini menjelaskan latar belakang penelitian, yang meliputi
perkembangan teknologi informasi dan komunikasi serta pentingnya e-
learning dalam dunia pendidikan. Selain itu, bab ini menguraikan masalah
yang dihadapi oleh platform e-learning UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta
terkait UI/UX, tujuan penelitian untuk merancang ulang antarmuka web e-
learning menggunakan metode design thinking, serta rumusan masalah,
tujuan, dan manfaat penelitian.
b. BAB Il.:Kajian Pustaka
Bab ini berisi tinjauan literatur yang relevan.dengan penelitian.
Kajian'pustaka mencakup teori-teori tentang e-learning, konsep UI/UX,
dan metode design thinking. Selain itu, bab ini juga menyajikan hasil
penelitian sebelumnya yang terkait dengan perancangan antarmuka dan
pengalaman pengguna, memberikan dasar teori yang kuat untuk
mendukung penelitian ini.

c. BAB Il : Metode Perancangan Sistem



Bab ini menjelaskan metode yang digunakan dalam penelitian untuk
merancang ulang UI/UX e-learning. Fokus utama adalah pada metode
design thinking yang terdiri dari lima tahap: empathize, define, ideate,
prototype, dan test. Setiap tahap dijelaskan secara rinci, termasuk teknik
pengumpulan data, analisis data, dan prosedur pengujian yang digunakan
untuk mengembangkan dan menguji prototipe.

. BAB IV : Perancangan dan implementasi sistem

Bab ini menggambarkan proses perancangan dan implementasi
sistem e-learning yang baru. Mulai dari hasil tahap ideate yang
menghasilkan berbagai solusi kreatif, hingga pengembangan beberapa
prototipe pada tahap prototype. Bab ini juga menjelaskan bagaimana
prototipe diuji dan diperbaiki berdasarkan umpan balik pengguna untuk
menghasilkan desain final yang diimplementasikan.

BAB V : Hasil dan Pembahasan

Bab ini memaparkan hasil dari pengujian prototipe e-learning yang
baru, termasuk analisis data dari pengujian System Usability Scale (SUS).
Hasil pengujian_awal . dan perbaikan dijelaskan, serta pembahasan
mengenai peningkatan usability dan estetika tampilan. Bab ini juga
membandingkan hasil sebelum dan sesudah perancangan ulang,
menunjukkan efektivitas metode design thinking yang diterapkan.

BAB VI : Kesimpulan & Saran
Bab ini menyimpulkan keseluruhan penelitian, menegaskan kembali

tujuan dan hasil yang telah dicapai, serta memberikan rekomendasi untuk
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pengembangan lebih lanjut. Kesimpulan mencakup peningkatan signifikan
dalam usability dan estetika e-learning UIN Sunan Kalijaga, sementara
saran ditujukan untuk penelitian masa depan dan implementasi lebih lanjut

untuk meningkatkan pengalaman pengguna secara keseluruhan.
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BAB VI
PENUTUP
6.1. Kesimpulan

Proses perancangan ulang UI/UX e-learning UIN Sunan Kalijaga
Yogyakarta dengan menggunakan metode design thinking dilakukan dalam 5
tahap. Proses design thinking dimulai dengan tahap empathize, di mana penulis
mengumpulkan informasi dan memahami kebutuhan serta masalah yang
dihadapi oleh pengguna melalui survei dan wawancara. Selanjutnya, pada
tahap define, penulis menganalisis data yang diperoleh untuk merumuskan
pernyataan masalah yang jelas dan spesifik. Tahap ideate melibatkan
brainstorming untuk menghasilkan berbagai solusi kreatif dan potensial yang
dapat mengatasi masalah yang telah didefinisikan. Pada tahap prototype,
penulis mengembangkan beberapa prototipe awal dari solusi yang paling
menjanjikan. Terakhir, pada tahap test, prototipe diuji oleh pengguna untuk
mendapatkan umpan balik dan mencari tahu apakah hasil desain yang baru
mampu meningkatkan efisiensi dan efektifitas pengguna serta dapat unggul
dari segi estetika.

Setelah menerapkan proses design thinking, prototipe baru e-learning
UIN Sunan Kalijaga dikembangkan dan diuji menggunakan metode System
Usability Scale (SUS). Pengujian awal dengan 83 mahasiswa menghasilkan
skor SUS sebesar 72,7, yang masuk dalam kategori "good" namun berada di
batas minimal kategori tersebut. Pengujian kedua setelah perbaikan desain

menghasilkan skor SUS sebesar 91,6, masuk dalam kategori "excellent".
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Perbandingan hasil menunjukkan peningkatan sebesar 25,97%, membuktikan
bahwa desain ulang berhasil meningkatkan usability dan estetika tampilan e-
learning UIN Sunan Kalijaga secara signifikan. Hasil ini menunjukkan bahwa
penerapan design thinking mampu merancang ulang antarmuka pengguna yang
lebih memuaskan saat digunakan dan menjawab keresahan pengguna.
6.2. Saran

Penulis sadar bahwa tulisan yang telah dibuat tidak akan luput dari
kekurangan sehingga ada beberapa saran yang diperlukan untuk pertimbangan
peneliti selanjutanya yang didasari dengan penelitian ini. Dengan harapan agar
penelitian sejenis kedepannya bisa menjadi lebih baik lagi. Saran dari
penelitian ini adalah sebagai berikut :

a. Perlu untuk dilakukan pengujian evaluasi menggunakan metode

pengujian yang lain secara berkala
b. Responden pada tahap emphatize dan testing dapat ditambah agar

mendapatkan hasil yang lebih akurat
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