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PERANCANGAN UI/UX APLIKASI E-LEARNING AKIDAH
AKHLAK BERBASIS GAMIFIKASI MENGGUNAKAN
METODE DESIGN THINKING

1. Penelitil (Yusup Abdul Aziz, 2116211015, yusupabdlazz@gmail.com)
2. Peneliti 2 (Ir. Suharjanta Wisnu Pitara, 432.200.022, sw.pitara@usbypkp.ac.id)

ABSTRAK

Pembelajaran Akidah Akhlak di sekolah dasar masih mengalami kendala dalam hal
penyampaian materi yang menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa. Media
pembelajaran yang digunakan cenderung bersifat konvensional dan belum memanfaatkan
teknologi digital secara optimal. Akibatnya, siswa kurang termotivasi dan mudah merasa
bosan dalam mengikuti proses pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan inovasi berupa
media pembelajaran interaktif yang mampu meningkatkan minat dan keterlibatan siswa,

khususnya dalam memahami nilai-nilai akidah dan akhlak.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman
pengguna (UX) dari aplikasi e-learning Akidah Akhlak berbasis gamifikasi menggunakan
metode Design Thinking. Tahapan dalam metode ini mencakup empathize, define, ideate,
prototype, dan test. Data dikumpulkan melalui wawancara dengan guru dan siswa, serta
usability testing dengan pendekatan UX Matrix kategori emotional dan perceptual.
Penulisan dilakukan secara moderated dan berbasis laboratory testing, melibatkan 10 siswa

dan 1 guru di SDN Ciburial 01.

Hasil penulisan menunjukkan bahwa aplikasi memenuhi aspek efektivitas, dengan
tingkat keberhasilan 97,13% pada siswa dan 100% pada guru. Pada penulisan efisiensi,
siswa menyelesaikan tugas dengan rata-rata 0,26 tugas per detik (3,85 detik per tugas), dan
guru 0,15 tugas per detik (6,67 detik per tugas). Hasil ini menunjukkan navigasi aplikasi
cukup baik, namun antarmuka bagi guru masih dapat ditingkatkan dari segi kelancaran dan
kejelasan. Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa pendekatan Design Thinking efektif
dalam merancang UI/UX aplikasi pembelajaran berbasis gamifikasi yang sesuai dengan

kebutuhan siswa sekolah dasar.

Kata kunci: UI/UX, gamifikasi, akidah akhlak, e-learning, Design Thinking, usability

testing.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan Akidah dan Akhlak merupakan bagian penting dari kurikulum sekolah
dasar yang bertujuan membentuk kepribadian siswa agar berlandaskan nilai-nilai Islam.
Khususnya pada siswa kelas 4 SD yang sudah mulai mampu berpikir logis dan memahami
konsep sederhana, sehingga pembelajaran seharusnya disajikan dengan cara yang lebih
menarik dan interaktif (De Raeymaecker & Dhar, 2022). Pada usia tersebut juga
merupakan fase yang krusial bagi perkembangan moral, emosional, dan spiritual,
sehingga penanaman nilai-nilai agama dapat dilakukan dengan lebih efektif (Ahmad Rifai

et al., 2022).

Dalam sudut pandang Islam, pendidikan merupakan suatu kewajiban bagi setiap
manusia, serta manusia dituntut untuk terus menimba ilmu sebagai bekal kehidupan, baik
kehidupan di dunia maupun di akhirat (Salasatunisa et al., 2023). Dari Anas bin Malik ia

berkata bahwa Rasulullah shallallahu ‘alaihi wasallam bersabda:
Cadlly 5iis Sasadl L 5ual K Al e st bl gl Al 08 e iy 8 L) L

Artinya: “Menuntut ilmu adalah kewajiban bagi setiap muslim. Dan orang yang
meletakkan ilmu bukan pada pada ahlinya, seperti seorang yang mengalungkan mutiara,

intan dan emas ke leher babi.” (HR. Ibnu Majah No. 220). (Muslim, 2024)

Tujuan dari pendidikan akidah dan akhlak tidak hanya untuk membentuk individu
yang memiliki kepribadian yang baik, tetapi juga untuk menciptakan generasi yang
memahami dan mengamalkan nilai-nilai agama dalam kehidupan sehari-hari (Hasan &

Zubairi, 2023).



Rasulullah shallallahu ‘alaihi wasallam bersabda:

Gl o alud  Lal) fe 4 bplad Al e G0 L A0 Jgl) pa &5 008 A jas o R
¢l eyl G518 18 ¢ (I Agiualyy (0B Sl Cuiaall s b g b 0B & a4l G Lia
) Al g o303 535 Wl agialy o183 e gall 2h KT, 10,

Artinya: Dari sahabat Ibnu Umar bahwasannya ia berkata: Dahulu aku bersama
Rasulullah maka seseorang dari kaum anshor mendatangi beliau dan mengucapkan salam.
Kemudian berkata: ‘Yaa Rasulullah! Mukmin mana yang paling afdal?’ Rasulullah
bersabda: “Yang paling baik akhlaknya.” Dia berkata lagi, ‘Mukmin mana yang paling
cerdas?’ Rasulullah bersaba: “Yang paling banyak mengingat kematian, dan yang paling
baik mempersiapkan untuk setelah kematian, mereka itulah yang paling cerdas.” (HR.

Ibnu Majah. No. 4259)

Di sisi lain, praktik pembelajaran Akidah Akhlak di sekolah dasar masih didominasi
metode konvensional seperti ceramah dan pembacaan teks. Pendekatan ini cenderung
monoton, kurang melibatkan interaksi, dan belum memanfaatkan teknologi digital secara
optimal. Akibatnya, siswa cepat merasa bosan, sulit memahami materi yang bersifat
abstrak, dan kurang termotivasi untuk mengamalkan nilai-nilai yang dipelajari (Hasan &
Zubairi, 2023). Guru juga mengungkapkan keterbatasan dalam menyediakan media

pembelajaran yang interaktif dan sesuai dengan kebutuhan siswa kelas 4 SD.

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi, berbagai inovasi dalam dunia
pendidikan telah diperkenalkan untuk meningkatkan keterlibatan anak dalam proses
pembelajaran. Salah satu pendekatan yang mulai mendapat perhatian adalah gamifikasi,
yaitu penerapan elemen-elemen game dalam konteks non-game. Gamifikasi telah terbukti
efektif dalam meningkatkan motivasi, interaksi, dan retensi pengetahuan anak (Audu &
Asino, 2024) .Oleh karena itu, pengembangan aplikasi pembelajaran akidah berbasis
gamifikasi merupakan langkah strategis untuk menciptakan pengalaman belajar yang

lebih menarik dan efektif bagi anak.

Gamifikasi juga dapat dipadukan dengan prinsip desain antarmuka pengguna (UI)
dan pengalaman pengguna (UX) yang baik untuk menciptakan aplikasi pembelajaran

yang ramah anak. Desain UI/UX yang tepat dapat memandu interaksi siswa dengan



aplikasi secara intuitif, memudahkan navigasi, dan menghadirkan konten dalam format
visual yang menarik (Bilousova et al., 2021). Dengan mengintegrasikan elemen
permainan seperti poin, level, dan reward, aplikasi ini diharapkan mampu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif. Selain itu, antarmuka aplikasi dapat
dirancang agar ramah anak, dengan konten yang disesuaikan dengan tingkat pemahaman
anak sekolah dasar. Dengan demikian, anak-anak tidak hanya merasa terhibur, tetapi juga
lebih mudah memahami dan menghayati nilai-nilai akidah akhlak (Ahmad Rifai et al.,
2022).

Beberapa penelitian terdahulu telah mengkaji efektivitas gamifikasi dalam dunia
pendidikan. Misalnya, penelitian oleh (Hasanah et al., 2024) menunjukkan bahwa
gamifikasi dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa dalam berbagai mata
pelajaran. Peningkatan signifikan dalam kemampuan anak-anak dibuktikan dengan hasil
pre-test dan post-test. Selain itu, penelitian oleh (Audu & Asino, 2024) menemukan
bahwa aplikasi berbasis gamifikasi efektif dalam merangsang perkembangan moral dan

agama pada anak.

Berdasarkan permasalahan dan peluang tersebut, penelitian ini berfokus pada
perancangan UI/UX aplikasi e-learning Akidah Akhlak berbasis gamifikasi untuk siswa
kelas 4 SD, menggunakan metode Design Thinking. Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi pada pengembangan media pembelajaran digital yang tidak hanya
menarik dan interaktif, tetapi juga relevan dengan kurikulum serta mampu mendukung

pembentukan akhlak mulia pada anak sejak usia sekolah dasar.

Berdasarkan permasalahan dan latar belakang tersebut, peneliti merancangan suatu
aplikasi pembelajaran berbasis android dengan pendekatan gamifikasi yang diharapkan
dapat memberikan kontribusi baru dalam bidang pendidikan, khususnya dalam pemanfaatan
teknologi untuk pembelajaran anak sekolah dasar. Di mana judul penelitian ini adalah
“PERANCANGAN UI/UX APLIKASI E-LEARNING AKIDAH AKHLAK
BERBASIS GAMIFIKASI MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING”.



1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, dapat diidentifikasi permasalahan sebagai

berikut:

Proses pembelajaran Akidah Akhlak di kelas 4 SD masih menggunakan metode

konvensional, sehingga kurang menarik dan sulit dipahami siswa.

. Media pembelajaran berbasis digital yang tersedia belum dirancang dengan

memperhatikan kebutuhan dan karakteristik siswa kelas 4 SD.

Guru mengalami kendala dalam penyajian materi dan pengelolaan administrasi
pembelajaran, termasuk pemberian tugas dan penilaian, yang masih dilakukan
secara manual.

Penerapan teknologi gamifikasi pada pembelajaran Akidah Akhlak belum banyak
dikembangkan secara spesifik untuk tingkat sekolah dasar.

Evaluasi desain aplikasi pembelajaran Akidah Akhlak berbasis gamifikasi yang
sesuai dengan prinsip UI/UX dan kebutuhan pengguna belum banyak dilakukan.

1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang, maka bisa didapat rumusan masalah sebagai berikut:

1.

1.4 Ba

Bagaimana merancang desain UI/UX aplikasi e-/learning akidah yang menarik

dan efektif untuk anak sekolah dasar?

Bagaimana tahapan Design Thinking dapat diterapkan dalam proses perancangan
UI/UX aplikasi e-learning Akidah Akhlak berbasis gamifikasi sehingga

menghasilkan desain yang sesuai dengan kebutuhan siswa?

Bagaimana hasil pengujian usability terhadap prototipe high-fidelity aplikasi e-
learning Akidah Akhlak berbasis gamifikasi dalam aspek efektivitas, efisiensi,

dan kepuasan pengguna?

tasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka ruang lingkup penelitian memiliki

batasan, yakni:



a. Target utama dari rancangan aplikasi ini adalah siswa SD kelas 4.

b. Target pendukung dari rancangan aplikasi adalah guru pengampu atau wali kelas.

C.

Tahap pengukuran pada penelitian ini menggunakan metode usability testing.

1.5 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Untuk mengetahui cara merancang tampilan aplikasi pembelajaran akidah dan
akhlak yang menarik dan sesuai dengan karakteristik anak sekolah dasar awal,
dengan memanfaatkan elemen-elemen gamifikasi (ikon, warna, badge) agar

proses pembelajaran akidah akhlak menjadi lebih menyenangkan.

Untuk mengetahui tahapan design thinking dapat diterapkan untuk menyusun
panduan desain UI/UX berbasis gamifikasi untuk aplikasi edukasi anak usia dini,
sebagai rekomendasi praktis bagi pengembang atau peneliti selanjutnya dalam

merancang media pembelajaran digital Islami.

. Untuk mengetahui hasil pengujian usability terhadap prototype desain dengan

melibatkan pengguna sesungguhnya (anak usia dini dan orang tua/guru), untuk
mengukur efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna terhadap antarmuka

yang telah dirancang.

1.6 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini dapat dijabarkan dalam beberapa poin,

diantaranya:

1. Penelitian ini dibuat untuk memenuhi salah satu syarat kelulusan strata satu (S1)

program studi sistem informasi, fakultas teknik Universitas Sangga Buana YPKP.

2. Mengaplikasikan teori-teori serta ilmu yang didapat selama masa perkuliahan.

3. Mengembangkan serta memperkaya ilmu pengetahuan terutama di bidang

perancangan aplikasi berbasis gamifikasi.

4. Orang tua dan guru memiliki alternatif media pembelajaran yang efektif untuk

menanamkan nilai-nilai akidah akhlak pada anak.
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5. Dapat menjadi dasar bagi penelitian lebih lanjut terkait dengan perancangan hingga

pengembangan aplikasi serupa.
1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dan penyusunan tugas akhir ini dengan urutan sebagai berikut:
BAB 1 PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan mengenai masalah yang menjadi dasar pelaksanaan
penelitian. Bab ini membahas latar belakang penelitian, identifikasi dan
rumusan msalah, batasan masalah , tujuan, manfaat serta membahas metode

yang digunakan secara singkat.
BAB 2 LANDASAN TEORI

Bab ini membahas berbagai teori-teori yang mendasari dan berhubungan

dengan penelitian.
BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini menjelaskan terkait metode yang digunakan dalam penelitian. Dari
metode pengambilan data, gamifikasi, metode pengembangan aplikasi hingga

evaluasi.
BAB 4 HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan hasil penulisan dan pembahasan rancangan aplikasi
pembelajaran akidah akhlak yang memuat gamifikasi, dengan metode penelitian
metode Design Thinking, serta penulisan yang dilakukan menggunakan metode

usability testing.
BAB 5 PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dari penelitian yang sudah dilakukan. Selain itu,
bab ini juga berisi saran untuk pengembangan penelitian lebih lanjut demi

mencapai hasil yang lebih maksimal.



BAB II
LANDASAN TEORI

2.1 Pendidikan Akidah dan Akhlak
2.1.1 Pengertian Pendidikan

Menurut Undang-Undang No 20 Tahun 2003, pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar serta proses pembelajaran agar peserta didik
secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan

yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.

Bapak Pendidikan Indonesia, Ki Hajar Dewantara mendefinisikan pendidikan
sebagai proses holistik yang bertujuan untuk membentuk manusia utuh dengan karakter
yang mulia. Proses ini tidak hanya berfokus pada aspek intelektual, tetapi juga meliputi
pengembangan moral, emosional, dan spiritual. Lebih dari itu, Ki Hadjar Dewantara
menekankan bahwa pendidikan harus berpusat pada anak. Artinya, anak menjadi subjek
utama dalam proses pembelajaran. Guru berperan sebagai fasilitator yang mendampingi

dan membimbing anak dalam menemukan potensinya (Khoirul, 2024).
2.1.2 Pengertian Akidah dan Akhlak
a. Akidah

Secara bahasa, kata “akidah” berasal dari bahasa Arab yang berakar dari kata
‘aqadaya’qidu- ‘aqdan- ‘aqidatan. ‘Aqdan berarti simpulan, ikatan perjanjian dan

kokoh, setelah terbentuk menjadi aqidah berarti keyakinan.

Akidah merupakan pokok dalam agama Islam, yang intinya adalah menegaskan
bahwa Allah SWT merupakan Tuhan yang Maha Esa yang berhak disembah dan bahwa
Nabi Muhammad SAW adalah utusan Allah SWT yang harus dijadikan tauladan oleh

seorang muslim (Cantika, 2023)
b. Akhlak

Secara etimologi, kata "akhlak" berasal dari bahasa Arab, yaitu "khulug" (dii)



yang berarti budi pekerti, tabiat, atau kebiasaan. Kata ini memiliki akar kata yang sama
dengan "khalq" ((_"933) yang berarti penciptaan. Hal ini menunjukkan bahwa akhlak
berkaitan dengan sifat-sifat yang melekat pada diri seseorang, baik yang bersifat

bawaan (fitrah) maupun yang dibentuk melalui kebiasaan.
2.1.3 Manfaat Pendidikan Akidah Akhlak

Pendidikan akidah dan akhlak penting untuk diberikan terutama kepada anak
sekolah dasar. Hal ini memberikan manfaat untuk menumbuh kembangkan akidah
melalui pemberian, pemupukan dan pengembangan pengetahuan, penghayatan,
pengamalan, pembiasaan, serta pengalaman peserta didik tentang akidah Islam
sehingga menjadi manusia muslim yang terus berkembang keimanan dan

ketakwaannya kepada Allah SWT (Jannah, 2020).

Menurut (Sawitri, 2025), ada setidaknya 6 poin manfaat akidah dan akhlak,
yakni:

a. Membentuk kepribadian yang baik,

b. Menyediakan panduan moral,

c. Meningkatkan kualitas hubungan social,
d. Menyediakan ketenangan batin,

e. Mengarahkan tujuan hidup yang besar,
f. Memberikan perspektif spiritual.

2.2 E-learning

E-learning merupakan suatu pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi sebagai media utama penyampaian materi,
interaksi instruksional, serta evaluasi hasil belajar. Dalam implementasinya, e-learning
mengintegrasikan berbagai platform digital seperti Learning Management System
(LMS), video conference, forum diskusi, dan modul interaktif yang dapat diakses secara

daring tanpa dibatasi ruang dan waktu (Rasheed & Wahid, 2021). Pendekatan ini



memungkinkan institusi pendidikan maupun organisasi pelatihan untuk merancang
konten pembelajaran berbasis multimedia (teks, audio, video, animasi) yang terstruktur,
sehingga peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang lebih kaya dan mendalam
(Mulet-forteza, 2023). Selain itu, e-learning mendukung mekanisme monitoring dan
pelaporan kemajuan belajar secara real time, memungkinkan pengajar untuk melakukan

penyesuaian strategi pembelajaran berdasarkan data analitik yang diperoleh.

Keunggulan dan manfaat e-learning terletak pada fleksibilitas akses yang
tinggi, efisiensi biaya operasional, serta personalisasi proses belajar. Pertama,
fleksibilitas akses memungkinkan peserta untuk mempelajari materi kapan saja dan di
mana saja sesuai kebutuhan, sehingga meningkatkan otonomi belajar (self-paced
learning). Kedua, pengurangan biaya—termasuk biaya transportasi, akomodasi, dan
cetak materi—membuat e-learning lebih ekonomis dibandingkan pembelajaran tatap
muka konvensional. Ketiga, personalisasi pembelajaran dapat diwujudkan melalui
pembuatan jalur belajar adaptif yang menyesuaikan tingkat kesulitan dan gaya belajar
peserta didik (Shofwan et al., 2021). Selain itu, e-learning juga mendorong kolaborasi
dan interaksi antarpeserta melalui fitur forum dan ruang diskusi virtual, sekaligus
memfasilitasi pelacakan perkembangan belajar secara terperinci, sehingga pengambilan

keputusan dalam proses pembelajaran menjadi lebih tepat sasaran.

2.3 Gamifikasi

Gamifikasi adalah strategi penerapan elemen-elemen game ke dalam aktivitas
atau bidang non-game untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan dan parsitipasi
(Dimas, 2023). Pada prinsipnya, elemen game yang dikembangkan adalah elemen-
elemen game seperti point, level, leaderboard, dan lain-lain. Elemen-elemen game ini
dikembangkan dalam ilmu gamifikasi. Kemudian gamifikasi diterapkan diberbagai
bidang dengan tujuan untuk membuat sebuah mekanisme sistem menjadi lebih menarik

sehingga meningkatkan retensi pengguna (Marisa et al., 2020).

Dalam konteks pendidikan, gamifikasi didefinisikan sebagai penerapan elemen-
elemen desain dan pengalaman bermain game pada proses pembelajaran. Gamifikasi
menggabungkan elemen dan metode dari berbagai disiplin ilmu, seperti game, ilmu

perilaku dan motivasi, untuk mempelajari konsep dasar dan mengembangkannya



menjadi pemahaman yang lebih dalam. Siswa akan antusias belajar karena

pembelajarannya seperti permainan (Putra et al., 2024).

2.4 UI/UX

Desain UI/UX memiliki peran yang sangat krusial dalam pengembangan produk
digital, karena secara langsung memengaruhi cara pengguna berinteraksi serta
berpartisipasi dalam penggunaan produk tersebut. Antarmuka pengguna (User
Interface/Ul) yang dirancang dengan baik mampu menciptakan tampilan visual yang
menarik, bersifat intuitif, serta memudahkan proses navigasi (Bilousova et al., 2021).
Sementara itu, pengalaman pengguna (User Experience/UX) yang optimal dapat
memastikan bahwa pengguna memperoleh pengalaman positif secara menyeluruh,
mulai dari tahap awal pengenalan terhadap produk, penggunaan sehari-hari, hingga pada

saat membutuhkan bantuan atau dukungan teknis (Hamidli, 2023).

Penerapan desain UI/UX yang efektif dan terstruktur tidak hanya meningkatkan
tingkat kepuasan pengguna, tetapi juga berkontribusi terhadap loyalitas serta
keterlibatan pengguna dalam jangka panjang. Hal ini pada akhirnya berdampak pada
peningkatan angka konversi dan potensi pendapatan dari produk digital yang
dikembangkan (Haidar Luthfi & Arfiani, 2024). Oleh karena itu, desain UI/UX harus
dipandang sebagai aspek strategis yang tidak dapat diabaikan dalam proses

pengembangan produk digital secara menyeluruh.

2.5 Metode Design Thinking

Metode Design Thinking merupakan pendekatan iteratif yang berfokus pada
perspektif pengguna (human-centered) dalam memecahkan masalah kompleks. Metode
ini melibatkan lima tahapan utama (Agam et al., 2024): Empathize, Define, ldeate,
Prototype, dan Test. Setiap tahapan memiliki tujuan khusus; misalnya, Empathize untuk
memahami kebutuhan pengguna secara mendalam, Define untuk merumuskan ulang
tantangan berdasarkan wawasan pengguna, Ideate untuk menghasilkan beragam solusi
kreatif, Prototype untuk membuat model awal solusi, dan Testing untuk menguji serta
memvalidasi prototipe dengan pengguna. Tahapan-tahapan tersebut bersifat saling
mempengaruhi dan dapat diulang, sehingga proses desain menjadi dinamis dan fleksibel

dalam menghasilkan solusi yang inovatif dan relevan dengan kebutuhan pengguna (Lin,
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2024). Pendekatan Design Thinking ini juga telah terbukti meningkatkan kolaborasi tim
dan efektivitas inovasi dalam berbagai konteks perancangan produk dan layanan
(misalnya dalam pengembangan perangkat lunak dan sistem informasi) (Ilham et al.,

2021).

2.6 User Persona

User persona adalah representasi fiktif yang mewakili segmen pengguna tertentu,
dibuat berdasarkan data riset pengguna nyata. Persona biasanya berupa deskripsi
singkat tentang pengguna ideal, meliputi informasi seperti demografi, tujuan,
kebutuhan, motivasi, dan pola perilaku pengguna (Kurniasari et al., 2022). Dengan
menggunakan persona, tim desain dapat memahami kebutuhan dan ekspektasi
pengguna secara lebih konkret; persona berfungsi sebagai “referensi” ketika merancang
solusi, sehingga setiap keputusan desain dapat dikaitkan dengan gambaran pengguna
yang spesifik. Misalnya, persona akan mencakup poin-poin masalah utama (pain points)
yang dialami oleh pengguna dalam konteks penggunaan produk, sehingga desainer

dapat fokus mengatasi kendala yang paling krusial (Padilah et al., 2023).

2.7 Pain Points

Pain points adalah masalah-masalah spesifik atau hambatan yang dihadapi
pengguna ketika berinteraksi dengan suatu produk atau layanan. Sebagai contoh, pain
point dapat berupa kesulitan teknis, kebingungan antarmuka, atau kebutuhan yang tidak
terpenuhi dalam proses penggunaan (Sanjaya et al., 2024). Identifikasi pain points pada
tahap awal (misalnya melalui observasi atau wawancara pengguna) sangat penting
karena memudahkan tim desain merumuskan problem statement yang konkret. Dengan
memetakan pain points, perancang dapat memprioritaskan aspek-aspek yang paling
mengganggu pengalaman pengguna dan mengarahkan pengembangan fitur serta solusi

agar secara langsung menjawab kendala-kendala utama tersebut (Meisak et al., 2022).

2.8 How Might We

How Might We (HMW) adalah teknik dalam proses Design Thinking untuk
merumuskan ulang pernyataan masalah menjadi pertanyaan terbuka yang bersifat
eksploratif (Gillian Jiajing Shi & Jiajing Shi, 2021). Dengan menambahkan kata “How”

dan “Might” dalam pertanyaan, metode ini mengasumsikan bahwa solusi kemungkinan
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ada dan menekankan kolaborasi tim dalam mencari ide (misalnya “Bagaimana kita dapat
X untuk Y agar Z?”). Cara berpikir ini memicu sesi ideasi yang kreatif karena
mengizinkan tim mengemukakan berbagai solusi potensial tanpa terkekang ide awal.
How Might We secara praktis berperan sebagai jembatan antara tahapan Define dan
Ideate dalam Design Thinking. Dengan pendekatan HMW, tim dapat menangkap
peluang inovatif dan mengembangkan pertanyaan-pertanyaan terarah yang kemudian
menjadi landasan pembentukan prototipe dan penulisan solusi selanjutnya (Dubberly &

Pangaro, 2023).

2.9 Sitemap

Sitemap adalah diagram hierarkis yang menggambarkan struktur halaman-halaman
suatu situs web atau aplikasi. Dalam konteks desain UI/UX, sitemap berfungsi sebagai
alat perencanaan arsitektur informasi, menunjukkan bagaimana konten dan navigasi
terorganisir secara keseluruhan (Wang et al., 2021). Sitemap penting karena
memberikan gambaran menyeluruh tentang struktur aplikasi, sehingga tim desain dapat
memastikan bahwa semua konten diperlukan terakomodasi dan tidak ada informasi
penting yang terlewat. Dengan visibilitas tersebut, tim dapat merancang navigasi yang
intuitif dan menyusun urutan halaman dengan lebih efisien. Selain itu, dokumentasi
sittmap memudahkan komunikasi antartim (desainer, pengembang, pemangku
kepentingan) dan menjadi dasar penulisan awal terhadap struktur desain sebelum masuk

ke tahap pengembangan prototipe (Aissaoui et al., 2023).

2.10 User Flow

User flow adalah representasi visual berupa diagram alur yang menunjukkan
langkah demi langkah yang diambil pengguna saat menyelesaikan suatu tugas dalam
produk. User flow menggambarkan setiap keputusan, tindakan, dan transisi antarmuka
yang dilalui pengguna dari titik awal hingga mencapai tujuan tertentu (Dogan et al.,
2022). Dengan menelusuri user flow, desainer dapat mengidentifikasi langkah-langkah
kritis dan potensi hambatan dalam proses pengguna. Analisis alur ini memungkinkan
tim untuk mengoptimalkan pengalaman pengguna dengan memperlancar navigasi dan
menyederhanakan tugas, sehingga pengguna dapat mencapai tujuan mereka (misalnya

mendaftar, memesan, atau membeli sesuatu) secara lebih cepat dan efektif (Elma, 2020).
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2.11 Wireframe

Wireframe merupakan representasi skematik antarmuka aplikasi yang menekankan
pada struktur informasi dan alur interaksi, tanpa menyertakan aspek estetika seperti
warna, tipografi, maupun ikonografi (Gupta & Bansal, 2021). Wireframe berfungsi
sebagai kerangka kerja (skeleton) yang memetakan elemen-elemen Ul (misalnya
header, menu navigasi, form input, tombol aksi) dan bagaimana pengguna berpindah

dari satu layar ke layar lain.

Tujuan utama pembuatan wireframe adalah untuk memfokuskan diskusi tim pada
kebutuhan fungsional dan hirarki konten sebelum memasuki detail desain visual —
sehingga iterasi awal dapat berjalan cepat dan biaya revisi lebih rendah (Milutinovi¢ et

al., 2024).

Berdasarkan tingkat kesetiaan (fidelity), wireframe dibagi menjadi (Zhang et al.,
2023):

o Low-Fidelity Wireframe: Berbasis klik pada wireframe statis atau sketsa

interaktif; cocok untuk penulisan konsep awal.

Gambar 2 -1 Low-fidelity Wirteframe

e High-Fidelity Wireframe: Meniru tampilan akhir (Ul mockup) lengkap dengan
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animasi, transisi, dan elemen interaksi real-time, sering kali menggunakan data

dummy untuk simulasi kondisi nyata.

9:41 " - 9:41 T - 9:41 T -
- Electricar 0
Save our earth
Bandung
» Electricar 0
Save our earth
Dapatkan penawaran Khusus Charger Station
Dapatkan natifikasi untuk produk boru don Memudahkan anda mencari Charger Station

penawaran khusus lainnyo. tordokat.

= = s m

Gambar 2 -2 Wireframe High-Fidelity

F Figma

Gambar 2.3 Figma

2.12 Figma

Figma adalah aplikasi desain UI/UX berbasis web yang mengintegrasikan
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pembuatan wireframe dan prototype dalam satu lingkungan kolaboratif sehingga
memungkinkan tim desain, pengembang, dan pemangku kepentingan bekerja secara
simultan (Adam Lehman, 2025). Karena tidak memerlukan instalasi lokal, Figma juga

mendukung akses lintas platform (Windows, macOS, Linux) hanya dengan browser.
2.13 Usability Testing

Usability Testing merupakan salah satu metode evaluasi dalam bidang perancangan
antarmuka pengguna (user interface) dan pengalaman pengguna (user experience) yang
bertujuan untuk menilai sejauh mana suatu produk digital dapat digunakan secara
efektif, efisien, dan memuaskan oleh pengguna yang dituju (Imana & Nugroho, 2023).
Dalam konteks pengembangan aplikasi pendidikan, khususnya untuk anak-anak usia
sekolah dasar awal, usability testing menjadi komponen penting untuk memastikan
bahwa antarmuka yang dirancang sesuai dengan kemampuan kognitif dan preferensi

pengguna.

Menurut Rubin dan Chisnell (2008), usability testing adalah proses sistematis untuk
mengobservasi pengguna yang mencoba menyelesaikan tugas-tugas tertentu
menggunakan suatu produk, guna mengidentifikasi masalah kegunaan dan area yang
perlu perbaikan. Penulisan ini berbeda dengan survei atau wawancara karena melibatkan

interaksi langsung dengan sistem.
Usability testing umumnya melewati 5 tahapan, yaitu:
1. Tahap Emphatize
2. Tahap Define
3. Tahap Ideate
4. Tahap Prototype
5. Tahap Test

Dalam penelitian ini, usability testing dilakukan dengan melibatkan anak-anak SD
kelas 4 sebagai partisipan utama. Penulisan dilakukan dengan mengamati anak-anak

ketika mereka menggunakan prototype aplikasi pembelajaran Aqidah Akhlak. Peneliti
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mencatat waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan tugas, ekspresi pengguna,

kebingungan yang terjadi, serta memberikan kesempatan kepada anak untuk

memberikan umpan balik secara verbal.

Hasil dari usability testing memberikan wawasan penting bagi pengembang untuk

memperbaiki desain agar lebih intuitif, menarik, dan ramah anak. Selain itu, metode ini

juga membantu memastikan bahwa desain antarmuka benar-benar mencerminkan

kebutuhan pengguna, sesuai dengan prinsip-prinsip user-centered design.

2.14 Studi Literatur Sejenis

Penulis melakukan perbandingan dari beberapa penelitian yang sudah dilakukan

sebelumnya, diantaranya:

1.

Penelitian oleh Widiatmoko & Utami (2022) berjudul Perancangan UI/UX
Purwarupa Aplikasi Penentu Kualitas Benih Bunga Berbasis Mobile
Menggunakan Metode Design Thinking (Studi Kasus PT Selektani)
menggunakan tahapan Design Thinking yang terdiri dari: Empathize melalui
observasi, wawancara, kajian audience, dan user persona; Define dengan
mengidentifikasi pain points dan merumuskan how-might we; Ideate dengan
membuat affinity diagram, prioritizing idea, serta wireframe Crazy 8’s; Prototype
dengan mengembangkan user task flow, interaction flow, low-fidelity wireframe,
dan high-fidelity wireframe; serta Test melalui wawancara dan SEQ. Hasil penulisan
purwarupa menunjukkan skor SEQ Benchmark sebesar 6,6 yang berada di atas rata-
rata, mengingat bahwa desain UI/UX dikatakan berhasil apabila mencapai skor
antara 5,5 hingga 7 poin. Dengan demikian, perancangan purwarupa aplikasi ini

dapat dikatakan efektif.

Penelitian oleh Aulia & Syahidin (2023) mengenai Perancangan UI/UX dengan
Metode Design Thinking pada Shoekuna Shoe Laundry Berbasis Mobile
menggunakan tahapan Design Thinking yang meliputi: Empathize melalui
wawancara; Define dengan mengidentifikasi pain points; Ideate melalui
brainstorming dan perancangan user flow; Prototype dengan pembuatan low-fidelity
wireframe dan high-fidelity wireframe; serta Test menggunakan SEQ. Hasil dari

usability testing menunjukkan skor sebesar 6,5 dari nilai maksimal 7, yang
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menunjukkan bahwa metode penulisan yang dilakukan dinilai dapat membantu
menghasilkan prototype produk yang sesuai dengan kebutuhan calon pengguna

mobile, khususnya saat ingin menggunakan jasa laundry sepatu.

. Penelitian oleh Shirvanadi & Idris (2021) berjudul Perancangan Ulang UI/UX
Situs E-learning Amikom Center dengan Metode Design Thinking (Studi
Kasus: Amikom Center) menggunakan tahapan Design Thinking yang mencakup:
Empathize melalui wawancara dan competitive analysis; Define dengan
merumuskan how might we; Ideate melalui brainstorming dan prioritizing idea,
Prototype dengan pembuatan sitemap dan high-fidelity wireframe; serta Test
menggunakan Figma Prototype. Setelah dilakukan proses desain ulang dan
penulisan terhadap responden, diperoleh hasil bahwa desain websife yang baru
memudahkan pengguna dalam melakukan aktivitas dalam website. Peningkatan
UI/UX pada website Amikom Center dibuktikan dari hasil penulisan yang
menunjukkan bahwa dengan desain yang baru, pengguna dapat memahami alur

website dan menjalankan tugasnya dengan lebih baik.

. Penelitian oleh Maghfiroh et al. (2019) berjudul Perancangan Antarmuka Sistem
Informasi Kependudukan Desa Pandanarum Kec. Pacet Kab. Mojokerto
dengan Metode Human-Centred Design (HCD) bertujuan untuk merancang dan
mengevaluasi hasil rancangan antarmuka dengan menerapkan pendekatan Human-
Centred Design. Penelitian ini dilakukan dengan memanfaatkan fase-fase dalam
HCD, di mana pengguna sistem terdiri atas admin dan pimpinan. Evaluasi dilakukan
melalui penulisan skenario tugas serta wawancara. Hasil evaluasi dari 3 pengguna
menghasilkan 9 saran perbaikan yang digunakan sebagai acuan dalam memperbaiki

solusi desain antarmuka.

. Penelitian oleh Surachman et al. (2022) berjudul Implementasi Metode Design
Thinking pada Perancangan UI/UX Design Aplikasi Dagang.in menggunakan
pendekatan Design Thinking melalui tahapan: Empathize dengan wawancara dan
kuesioner; Define dengan mengidentifikasi pain points; Ideate melalui
brainstorming dan affinity mapping; Prototype dengan menyusun user flow, user
journey map, wireframe, dan mockup; serta Test menggunakan aplikasi Maze.

Penelitian ini menghasilkan design produk untuk menyelesaikan permasalahan
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berdagang pada pedagang keliling, khususnya UMKM mikro yang terdampak
pandemi COVID-19. Perancangan akhir berupa prototype diuji dengan teknik
usability testing, yang menunjukkan rata-rata tingkat keberhasilan sebesar 85%.
Hasil ini menunjukkan bahwa produk dikembangkan dengan pendekatan pemikiran

desain yang ramah pengguna.
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metode Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini, diperlukan data-data serta informasi sebagai bahan yang
dapat mendukung kebenaran materi uraian dan pembahasan. metode dari
pengumpulan data yang digunakan penulis dalam penelitian yaitu studi Pustaka,
observasi dan wawancara. Dalam proses pengumpulan data, terdapat beberapa

batasan, diantaranya:

a. Target utama dari aplikasi yang dirancang adalah siswa SD kelas 4 SDN
Ciburial 01.

b. Target pendukung dari aplikasi yang dirancang adalah guru wali kelas 4 SDN
Ciburial 01.

3.1.1 Studi Pustaka

Dalam tahap pengumpulan data dengan studi pustaka, penulis mencari refrensi
dan data yang relevan berkaitan dengan penelitian yang dilakukan. Informasi dan
data yang didapatkan digunakan untuk penyusunan latar belakang, landasan teori,
metodologi penelitian dan juga digunakan dalam pengembangan secara langsung

dalam proses rancang bangun aplikasi.
3.1.2 Wawancara

Wawancara adalah metode pengumpulan data dengan cara melakukan tanya
jawab secara langsung antara peneliti dan responden. Teknik ini digunakan untuk
menggali informasi secara lebih mendalam mengenai pengalaman, pendapat, atau

pandangan responden terhadap suatu fenomena yang diteliti.
3.1.3 Observasi Lapangan

Observasi merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan dengan
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melakukan pengamatan langsung terhadap objek. Observasi pada penulisan skripsi

ini dilakukan di SD Negeri Ciburial 01.

Observasi juga dilakukan dengan melihat dan mencoba beberapa game
bertemakan edukasi pada platform Google Playstore. Informasi dari percobaan
memakai game edukasi pada Google Playstore berupa deskripsi fungsi game dan

fungsi gamifikasinya.
3.2 Alat Yang Digunakan

a. Laptop yang digunakan untuk penulisan serta proses perancangan dan
pengembangan aplikasi pembelajaran Akidah Akhlak Anak Sekolah dasar
memiliki spesifikasi RAM 8GB, menggunakan prosessor Intel CORE i3 1220p

dengan sistem operasi Windows 11 Home.

b. Perancangan UI/UX aplikasi pembelajaran akidah akhlak menggunakan software

balsamiq untuk pembuatan mockup serta Figma untuk merancang desain akhir.
3.3 Metode Perancangan Sistem

Penelitian ini menggunakan metode Design Thinking dalam proses perancangan
sistem. Proses perancangan sistem dengan metode Design Thinking melalui lima

tahapan, yaitu tahap emphatize, define, ideate, prototype, dan test.
a. Emphatize

Tahap emphatize adalah tahap di mana peneliti berfokus untuk menemukan
masalah-masalah yang dialami oleh calon pengguna. Pada tahap ini juga, peneliti
mencari tahu kebutuhan apa saja yang dibutuhkan oleh pengguna melalui proses

observasi serta wawancara.

Proses wawancara pada penelitian ini menggunakan metode semi-
structured interviews yaitu metode pengumpulan data kualitatif di mana
pewawancara menggunakan panduan pertanyaan (interview guide) yang bersifat

fleksibel. Artinya, ada kerangka pertanyaan yang disiapkan sebelumnya, tetapi
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pewawancara boleh mengembangkan pertanyaan lanjutan berdasarkan jawaban

responden selama wawancara berlangsung (Rausch et al., 2024).
. Define

Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan data dari observasi dan
wawancara. Data-data hasil wawancara tersebut akan dibuat menjadi suatu user

persona serta masalah yang dihadapi akan dibuat menjadi pain point.

User Persona

User persona merupakan representasi semi-fiksi dari segmen pengguna kunci
yang dikembangkan berdasarkan riset kualitatif maupun kuantitatif. Persona ini
memuat deskripsi demografis seperti usia, jenis kelamin, dan latar belakang
pendidikan, serta aspek psikografis seperti motivasi, nilai, dan minat, ditambah
dengan pola perilaku pengguna seperti kebiasaan, preferensi teknologi, dan alur

aktivitas sehari-hari.

Dengan adanya user persona, tim desain dan pengembangan produk dapat
memusatkan fokus pada karakter pengguna yang nyata, menyelaraskan
komunikasi antarpemangku kepentingan, dan meningkatkan empati terhadap
kebutuhan serta harapan pengguna. Proses pembentukan persona dimulai dari
pengumpulan data melalui survei, wawancara, atau observasi lapangan, kemudian
dilakukan segmentasi untuk mengelompokkan pengguna dengan karakteristik
serupa, serta sintesis temuan menjadi narasi persona lengkap yang

menggambarkan latar belakang, tujuan, dan tantangan utama pengguna.

Pain Point

Pain point adalah berbagai masalah, hambatan, atau perasaan frustrasi
yang dialami pengguna ketika berusaha mencapai tujuan tertentu dalam konteks
penggunaan produk atau layanan. Mengidentifikasi pain point memungkinkan tim
produk untuk merancang fitur dan solusi yang benar-benar menjawab kesulitan

utama pengguna, sehingga dapat meningkatkan tingkat keberhasilan pengguna
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d.

dalam menyelesaikan tugas dan meminimalkan risiko drop-off.

Pain point dapat ditemukan melalui wawancara pengguna yang menggali
kesulitan mereka secara langsung, penulisan kegunaan (usability testing) untuk
mencatat momen kebingungan atau kendala saat interaksi, analisis data kuantitatif
seperti waktu penyelesaian tugas dan tingkat kesalahan, serta kajian catatan

layanan pelanggan yang menyimpan keluhan dan pertanyaan berulang.
Ideate

Tahap ideate merupakan proses eksploratif di mana tim berfokus untuk
menghasilkan sebanyak mungkin ide atau solusi kreatif berdasarkan pemahaman
mendalam terhadap pengguna dan permasalahan yang telah dirumuskan
sebelumnya. Tahap ini dilakukan setelah fase Define dan bertujuan untuk
membuka kemungkinan seluas-luasnya tanpa membatasi gagasan, baik dari segi

teknis maupun logis, agar muncul inovasi yang tidak terpikirkan sebelumnya.

Setelah berbagai ide dikumpulkan, tim kemudian dapat mengevaluasi,
mengelompokkan, dan memilih ide-ide yang paling menjanjikan untuk
dikembangkan lebih lanjut ke tahap Prototype. Tahap Ideate juga berfungsi
sebagai jembatan antara pemahaman masalah dan implementasi solusi dengan

pendekatan partisipatif dan kolaboratif.
Prototype

Tahap prototype merupakan proses di mana hasil ide dari tahap ideate
direalisasikan ke dalam sebuah purwarupa dari sistem yang akan dibuat. Tujuan
utama dari tahap ini adalah untuk memvisualisasikan solusi secara konkret agar
dapat dipahami dan diuji oleh pengguna. Tahap prototype dimulai dari sketsa
sederhana (low-fidelity) dalam bentuk digital yang mana belum elemen estetika
seperti warna, gambar, atau tipografi. Selanjutnya dibuat high-fidelity yang sudah
memiliki elemen estetika seperti warna, gambar, atau tipografi dibuat dengan

tingkat presisi dan akurasi yang detail.
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.

Test

Tahap fest merupakan fase evaluasi di mana prototipe yang telah
dikembangkan diuji secara langsung oleh pengguna akhir untuk memperoleh
umpan balik yang bersifat kualitatif maupun kuantitatif. Tujuan utama dari tahap
ini adalah untuk menilai sejauh mana solusi yang dirancang mampu memenuhi
kebutuhan dan harapan pengguna, serta untuk mengidentifikasi kelemahan,
hambatan penggunaan, dan peluang perbaikan desain. Proses penulisan dilakukan
melalui metode wusability testing dengan skenario tugas tertentu, di mana
partisipan diminta menjalankan fungsi-fungsi utama dalam prototipe sambil
diamati oleh tim peneliti. Data yang dikumpulkan meliputi durasi penyelesaian
tugas, tingkat kesalahan, respons emosional, hingga komentar spontan pengguna.
Berdasarkan hasil penulisan, dilakukan analisis terhadap performa prototipe dan
penyesuaian desain jika diperlukan. Tahap Test juga bersifat iteratif, yang berarti
hasilnya dapat mengarah kembali ke tahap Ideate atau Prototype untuk
penyempurnaan lebih lanjut, hingga solusi benar-benar siap untuk

diimplementasikan secara penuh.

3.4 Tahap Penulisan

Penulisan dalam penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi tingkat
kebergunaan, kenyamanan, dan efektivitas desain antarmuka yang telah dibuat
berdasarkan prinsip UI/UX untuk anak usia sekolah dasar awal. Tahapan penulisan
dilakukan setelah prototype high-fidelity selesai dirancang, dan mencakup dua

metode utama: usability testing dan heuristic evaluation.
3.4.1 Usability Testing

Usability testing dilakukan untuk mengamati bagaimana pengguna
berinteraksi dengan prototype aplikasi. Penulisan ini bertujuan untuk
mengetahui sejauh mana desain yang dirancang dapat dipahami dan digunakan

dengan mudah oleh target pengguna.
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Prosedur penulisan:

e User (siswa) akan diminta untuk menyelesaikan beberapa tugas
sederhana dalam prototype (misalnya: memilih menu pelajaran,

memainkan kuis, atau menyelesaikan tantangan gamifikasi).

e Pengamatan dilakukan terhadap waktu penyelesaian tugas, ekspresi

pengguna, serta hambatan yang dihadapi.

e Hasil penulisan dicatat dalam lembar observasi dan, serta

didokumentasikan secara visual (video atau foto).

Data yang sudah dikumpulkan akan digunakan untuk menguji efeksitifitas
dan efisiensi. Penulisan efektifitas diukur dari tingkat keberhasilan
pengguna dalam menjalankan tugas yang diberikan. Sementara pengukuran
Tingkat efisiensi diukur dari waktu yang pengguna perlukan untuk

mengerjakan setiap tugas yang diberikan.
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BAB 1V
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Profil Sekolah

SDN CIBURIAL 01 merupakan salah satu sekolah jenjang SD berstatus Negeri
desa Mekar Saluyu, Kec. Cimenyan, Kab. Bandung, Jawa Barat. SDN CIBURIAL
01 didirikan pada tanggal 1 Januari 1970 dengan Nomor SK Pendirian yang berada
dalam naungan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. Dalam kegiatan
pembelajaran, sekolah yang memiliki 297 siswa ini dibimbing oleh 9 guru yang

profesional di bidangnya.

4.2 Design Thinking

Adapun tahapan-tahapan Design Thinking yang diterapkan pada penelitian ini
adalah sebagai berikut:

4.2.1 Tahap Emphatize

Tahap emphatize merupakan tahap pengumpulan data guna menentukan
keberhasilan penelitian. Pada tahap ini, peneliti melakukan dua metode

pengumpulan data, yaitu observasi lapangan, serta wawancara.
a. Observasi Lapangan

Pada tahap empathize, peneliti melakukan observasi langsung di SDN
Ciburial 01, yang berlokasi di Kecamatan Cimenyan, Kabupaten Bandung.
Observasi ini dilakukan untuk memperoleh pemahaman mendalam mengenai
situasi nyata di lingkungan sekolah, khususnya terkait dengan proses
pembelajaran Akidah Akhlak dan interaksi siswa dengan media pembelajaran
yang tersedia. Peneliti mencermati bagaimana kondisi ruang kelas, fasilitas

penunjang, serta aktivitas belajar mengajar yang berlangsung.

Melalui kegiatan observasi ini, peneliti dapat mengidentifikasi

kebutuhan, perilaku, dan tantangan yang dihadapi oleh siswa maupun guru
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secara langsung, yang nantinya menjadi dasar dalam merancang solusi yang

tepat pada tahapan berikutnya dalam metode Design Thinking.
b. Wawancara

Wawancara dilakukan secara langsung dengan beberapa guru dan siswa di
SDN Ciburial 01, khususnya yang terlibat dalam pembelajaran mata pelajaran
Akidah Akhlak. Dalam wawancara ini, peneliti mengajukan sejumlah
pertanyaan terbuka yang bertujuan untuk memahami pengalaman pengguna
terhadap metode pembelajaran yang sedang diterapkan, kesulitan yang
dialami saat proses belajar, serta tanggapan mereka terhadap penggunaan
media pembelajaran berbasis digital. Informasi yang diperoleh dari
wawancara ini menjadi landasan penting untuk merancang solusi yang sesuai
dengan kebutuhan nyata pengguna, baik dari sisi siswa sebagai pengguna

utama, maupun guru sebagai fasilitator pembelajaran.

4.2.2 Tahap Define

Tahap Define merupakan tahapan yang bertujuan untuk merumuskan
permasalahan utama berdasarkan hasil temuan pada tahap Empathize. Setelah
peneliti melakukan observasi dan wawancara di SDN Ciburial 01, diperoleh
berbagai informasi mengenai kebutuhan dan kendala yang dihadapi oleh
pengguna utama, yaitu siswa dan guru, dalam kegiatan pembelajaran Akidah

Akhlak.

Berdasarkan hasil observasi, ditemukan bahwa metode pembelajaran masih
bersifat konvensional dan minim penggunaan media interaktif. Guru masih
banyak mengandalkan metode ceramah dan bahan ajar cetak, sementara siswa
cenderung cepat kehilangan fokus dan mengalami kesulitan memahami konsep-

konsep abstrak seperti keimanan dan akhlak.

Hasil wawancara dengan guru mengungkapkan bahwa media pembelajaran

yang digunakan saat ini belum mampu menarik minat belajar siswa secara
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optimal. Guru juga menyatakan perlunya media yang mampu menyajikan materi

dengan cara yang menyenangkan dan relevan dengan karakteristik anak usia

sekolah dasar. Sementara itu, dari sisi siswa, mereka menunjukkan ketertarikan

terhadap bentuk pembelajaran yang melibatkan interaksi, permainan, dan

visualisasi yang menarik.

Pada tahap ini, peneliti membuat user persona, serta pain points

berdasarkan hasil dari tahap emphatize.

a. Persona

Pada penerapan user persona, terdapat 8 responden yang merupakan

siswa kelas 4 SDN Ciburial 01 serta 1 guru wali kelas 4. Setiap user persona

menunjukan identitas berupa nama usia dan kelas, lalu deskripsi singkat,

tujuan serta kebutuhan dan ekspektasi.

Berikut user persona dari beberapa responden:

Nama Abiu Fajrul Wafa

Usia 10 tahun

Kelas 4

Deskripsi Abiu adalah anak yang ceria dan menyukai animasi. la

singkat cepat tangkap jika pembelajaran disampaikan melalui
media audio visual, tetapi kesulitan jika harus membaca
materi teks tanpa bantuan visual.

Tujuan e Memahami pelajaran Akidah Akhlak dengan lebih
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mudah dan menyenangkan

e Belajar agama melalui video, gambar, atau animasi

e Menjadi siswa yang bisa mengamalkan nilai-nilai

keislaman dalam kehidupan sehari-hari

Kebutuhan e Materi pembelajaran yang disertai gambar, video, atau
dan ilustrasi animasi
Ekspektasi
e Aplikasi atau media belajar yang interaktif, berwarna,
dan tidak membosankan
e Penjelasan yang tidak terlalu panjang dalam bentuk
teks, melainkan berupa cerita visual atau narasi suara
e Tugas atau latihan yang melibatkan elemen audio-
visual agar ia bisa fokus dan antusias belajar
Table 4.2.1 User Persona Siswa
Nama Ibu Imas
Usia 41 tahun
Jabatan Guru Wali Kelas 4
Deskripsi Ibu Imas adalah guru wali kelas yang telah mengajar
singkat selama lebih dari 15 tahun lebih. Ia dikenal sebagai guru

yang sabar, telaten, dan peduli terhadap perkembangan

siswa. Meski tidak sepenuhnya mahir teknologi, ia sangat
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terbuka terhadap penggunaan media digital dalam proses
belajar-mengajar untuk meningkatkan antusiasme siswa,
terutama dalam pelajaran Akidah Akhlak yang sering

dianggap membosankan oleh anak-anak.

Tujuan e Menyampaikan materi Akidah Akhlak dengan cara
yang menarik dan mudah dipahami siswa
e Membantu siswa memahami nilai-nilai moral dan
agama melalui metode yang sesuai dengan usia
mereka
e Mengintegrasikan media pembelajaran digital yang
mendukung kegiatan kelas
Meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran
agama
Kebutuhan e Tersedianya media atau aplikasi pembelajaran agama
dan yang sederhana dan mudah digunakan
Ekspektasi

e Fitur interaktif seperti gambar, video, atau kuis untuk
membantu menjelaskan konsep abstrak seperti iman

dan akhlak

e Materi yang sudah disesuaikan dengan kurikulum SD

dan usia perkembangan anak

e Solusi yang tidak memerlukan instalasi rumit atau

pelatihan teknis yang berlebihan

b. Pain Points

Table 4.2.2 User Persona Guru
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Pain points merupakan permasalahan, hambatan serta kesulitan yang terjadi
di dunia nyata. Pada penelitian ini, pain points diambil dari hasil obervasi
serta wawancara dengan siswa serta guru wali kelas 4 SDN Ciburial 01.

Pain points ini nantinya digunakan sebagai dasar dalam merancang solusi.

Pain Point 1 Pain Point 2 Pain Point 3
Kurangnya aktivitas belajar yang Sulit memahami pelajaran jika R T
menyenangkan. hanya berbentuk teks.

Gambar 4.1 Pain Points Siswa

Berdasarkan pain point di atas, dapat disimpulkan bahwa siswa
membutuhkan pembelajaran agama yang lebih visual, interaktif, dan
menyenangkan. Metode yang terlalu konvensional membuat mereka bosan,

sulit memahami materi, dan kurang termotivasi untuk aktif dalam proses

belajar.
Pain Point 1 Pain Point 2 Pain Point 3
Sering lupa tugas yang sudah Masih melakukan input nilai S o pada
L N saat melakukan input nilai
diberikan kepada siswa secara manual
Pain Point 4

Masih melakukan koreksi tugas
siswa secara manual

Gambar 4.2 Pain Points Guru

Berdasarkan gambar pain point di atas, didapati beberapa permasalahan dari
sisi guru yakni mengalami berbagai kendala dalam pengelolaan administrasi
pembelajaran, khususnya dalam pemberian tugas dan proses penilaian

siswa. Beberapa masalah yang sering terjadi adalah lupa terhadap tugas
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C.

yang telah diberikan, input nilai dan koreksi yang masih dilakukan secara
manual, serta adanya kekeliruan saat memasukkan nilai. Hal-hal ini tidak
hanya menghambat efisiensi kerja guru, tetapi juga berpotensi memengaruhi

akurasi penilaian siswa secara keseluruhan.
How Might We

HMW (How Might We) merupakan rancangan ide yang dibuat untuk
mengatasi pain point yang sudah diidentifikasi sebelumnya, dengan cara
mengubah masalah menjadi pertanyaan terbuka yang mendorong

munculnya berbagai solusi kreatif dan terfokus.

Bagaimana kita dapat membuat . . . Bagaimana kita bisa membantu guru
B L . Bagaimana kita dapat menyediakan R
pembelajaran agama menjadi lebih menjelaskan konsep abstrak dengan

media belajar yang sesuai dengan
menarik dan interaktif bagi siswa agar Y g. . &l cara visual dan mudah dipahami anak-
karakter dan usia siswa SD?

mereka tidak cepat bosan? anak?
Bagaimana kita bisa menyediakan Bagaimana kita bisa merancang Bagaimana kita bisa memperkenalkan
media ajar yang praktis dan siap pakai pembelajaran yang fleksibel dan teknologi pembelajaran agama yang
sehingga tidak membebani waktu dapat mengakomodasi berbagai gaya sederhana dan mudah dioperasikan
guru? belajar siswa? guru SD?

Gambar 4.3 How Might We user siswa

Pada gambar di atas, terlihat bahwa proses belajar mengajar agama,
khususnya akidah akhlak di tingkat sekolah dasar masih menghadapi
berbagai tantangan, baik dari pihak guru maupun siswa. Pembelajaran yang
cenderung monoton menyebabkan siswa cepat merasa bosan, sementara
media pembelajaran yang tersedia belum sesuai dengan karakteristik dan
usia mereka. Di sisi lain, para guru juga mengalami kesulitan dalam
menyampaikan konsep-konsep abstrak seperti iman dan akhlak tanpa
bantuan visual, serta terbatas dalam waktu dan sumber daya untuk membuat
media ajar yang menarik. Oleh karena itu, diperlukan solusi yang mampu
menyelesaikan  berbagai masalah  tersebut, seperti memberikan

pembelajaran yang lebih interaktif, menyediakan media digital yang mudah
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dipahami oleh anak-anak, serta menawarkan teknologi pembelajaran yang

sederhana dan mudah digunakan oleh guru.

Bagaimana aplikasi yang dirancang Bagaimana aplikasi yang dirancang O e e Bagaimana aplikasi yang dirancang
dapat membantu guru mengoreksi

dapat meminimalkan kesalahan saat ) X
L tugas siswa dengan lebih cepat dan
guru memasukkan nilai siswa?
akurat?

membantu guru mengelola dan dapat mempermudah dan
melacak tugas yang telah diberikan mempercepat proses input nilai
kepada siswa? siswa?

Gambar 4.4 How Might We user guru

Berdasarkan pertanyaan-pertanyaan How Might We (HMW) yang
ditampilkan pada gambar, dapat disimpulkan bahwa guru masih
menghadapi tantangan dalam hal manajemen tugas dan proses penilaian
siswa yang dilakukan secara manual. Permasalahan seperti lupa tugas yang
telah diberikan, proses input nilai yang lambat dan rawan kesalahan, serta
koreksi tugas yang memakan waktu menjadi hambatan utama dalam
kegiatan belajar mengajar. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah aplikasi yang
mampu mendukung guru dalam mengelola tugas, mempercepat dan
mempermudah proses input nilai, mengurangi potensi kesalahan saat
penilaian, serta membantu melakukan koreksi tugas siswa dengan lebih

cepat dan akurat.
4.2.3 Tahap Ideate

Tahap ini merupakan tahap yang berfokus untuk mengembangan ide-ide serta
solusi berdasarkan pain points dan kebutuhan pengguna yang telah ditemukan
pada tahap sebelumnya. Pada tahap ideate, penelitt membuat sitemap dan user

workflow masing-masing untuk user siswa dan user guru.
a. Sitemap

Sitemap merupakan representasi visual dari struktur halaman yang terdapat
dalam aplikasi. Tujuannya adalah untuk menunjukkan bagaimana halaman-

halaman saling terhubung dan bagaimana navigasi antarhalaman akan
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dilakukan. Perancangan sitemap membantu memastikan bahwa seluruh fitur
penting tersedia dan mudah diakses oleh user sesuai dengan kebutuhan

mereka.

Open Mabile App —| Splash Sorsen
Login with Goagle ¢—— Log>(—)

—) e

: e : : o :
A
¥ R ¥ ¥
e : o :

'%I

Gambar 4.5 User Flow User Siswa

Diagram user flow di atas menunjukkan alur interaksi pengguna dalam
aplikasi pembelajaran Akidah Akhlak berbasis mobile untuk siswa sekolah
dasar. Pengguna memulai dari membuka aplikasi yang menampilkan splash
screen, kemudian diarahkan ke halaman login dengan opsi login melalui
Google atau membuat akun baru melalui menu daftar. Setelah berhasil login,
pengguna masuk ke halaman utama (Home) yang menjadi pusat navigasi
menuju berbagai fitur utama, seperti Materi, Progres, Profile, dan Notifikasi.
Pada bagian Materi, siswa dapat mengakses daftar materi dan melihat
detailnya, sedangkan pada menu Progres, siswa dapat memilih daftar kuis
dan memulai kuis yang tersedia. Menu Profile menyediakan fitur untuk
mengatur profil, mengedit data diri, serta opsi keluar dari aplikasi, dan menu

Setting memungkinkan penyesuaian preferensi pengguna. Alur ini dirancang
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sederhana dan terstruktur, agar memudahkan siswa dalam menggunakan

aplikasi secara mandiri untuk kegiatan belajar yang menyenangkan dan

interaktif.

Gambar 4.6 User Flow Guru

Diagram user flow tersebut menggambarkan alur interaksi pengguna
dalam aplikasi pembelajaran berbasis digital yang dirancang untuk guru.
Pengguna memulai dari membuka aplikasi hingga masuk melalui fitur login
atau daftar, termasuk opsi Login with Google. Setelah berhasil masuk,
pengguna diarahkan ke halaman Home yang menjadi pusat navigasi utama
menuju berbagai fitur, seperti Materi, Siswa, Laporan, Profil, dan Notifikasi.
Di bagian Materi, guru dapat mengakses daftar materi, mengedit, menghapus,
serta menambahkan materi dan soal kuis baru. Pada bagian Siswa, tersedia
fitur daftar siswa, absensi, dan riwayat kehadiran per bulan. Fitur Laporan
memungkinkan pengguna untuk memfilter serta mengunduh laporan

pembelajaran, sementara menu Profil menyediakan opsi untuk mengedit data
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diri dan keluar dari aplikasi. Alur ini memperlihatkan bagaimana aplikasi
dirancang untuk membantu guru dalam mengelola materi, penilaian, serta

administrasi siswa secara terintegrasi dan efisien.
User Flow

User flow adalah diagram atau alur yang menggambarkan langkah-
langkah yang dilalui pengguna saat berinteraksi dengan aplikasi untuk
menyelesaikan suatu tugas. User Flow membantu merancang antarmuka

yang efisien dan user-friendly.

a) User Flow Siswa

Membuka Aplikasi

Splash Screen

IGI

Siswa sudah

momli akun
Daftar _ LogIn > Home
uuuuuuuuuuu

} Tidak Valid J

Login with Google

Gambar 4.7 Flow login Siswa

User (siswa) membuka aplikasi e-learing, lalu setelah melalui splash
screen, user akan diminta memasukan username dan password untuk
melakukan log in. Jika user belum memiliki akun, maka dilakukan
daftar atau registrasi. Selain menggunakan username dan password,
user bisa melakukan daftar serta login melakukan akun google yang
sudah terdaftar pada perangkat ponsel pintarnya. Setelah wuser

memasukan username dan password, jika akun sudah terdaftar dan
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valid, maka akan langsung dihadapkan ke halaman beranda. Namun,
jika tidak valid (username dan password salah), maka tampilan akan

kembali ke halaman login.

User memilih menu

materi pada navigation bar
Home > Halaman Materi

User memilih materi lalu
menekan tombol mulai/ulangi

( Detail Materi )

Gambar 4.8 Flow Akses Materi Siswa

Dari halaman home, user dapat mengakses halaman materi dengan cara
melakukan klik menu materi pada bagian navigasi. Pada halaman
materi, terdapat beberapa materi yang bisa user pilih, user akan diminta

melakukan klik tombol mulai/ulangi pada materi yang ingin dipelajari.

User memilih menu
materi pada navigation bar

Halaman Materi

hY
rd

User memilih materi lalu
menekan tombol kuis

Mulai Kuis

Gambar 4.9 Flow Akses Kuis Siswa

Dari halaman home, user dapat mengakses halaman materi dengan cara
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melakukan klik menu materi pada bagian navigasi. Pada halaman
materi, terdapat beberapa kuis yang bisa user pilih, user akan diminta

melakukan klik tombol kuis pada materi yang ingin dipelajari.

User memilih icon notifikasi

pada halaman home
Home > Notifikasi

Gambar 4.10 Flow Akses Notifikasi Siswa

Pengguna dapat melihat berbagai informasi penting dan
pengingat melalui fitur Notification yang dapat diakses langsung dari
halaman Home. Notifikasi ini berfungsi sebagai alat bantu untuk
mengingatkan guru terkait aktivitas siswa, tugas, atau hal-hal lain yang

berkaitan dengan proses pembelajaran.

User memilih menu profil User memilih menu ubah prafil

e en
padia bagian navigasi yang terdapat di halaman profil
—_— —_— Ubah Profil

User mangklik tormbol simpan

Gambar 4.11 Flow Profil Siswa

Untuk mengakses dan mengubah data profil, pengguna dapat masuk
ke menu Profile dari halaman Home. Di dalamnya terdapat opsi Edit
Profile yang memungkinkan pengguna mengubah informasi pribadi

seperti nama, foto, atau data lainnya sesuai kebutuhan.
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Gambar 4.12 Flow Akses Setting-Logout Siswa

Dari halaman Home, pengguna dapat mengakses menu Setting melalui
navigasi profil. Di dalam menu ini, terdapat tombol Keluar yang
memungkinkan guru untuk keluar dari akun secara aman dan kembali

ke halaman awal aplikasi.

b) User Flow Guru

Membuka Aplikasi
| Splash Screen
Siswa sudah

memiliki akun Akun Valid
Daftar _— _— Home
Akun Valid J
Login with Google

Gambar 4.13 Flow Login Guru

Saat guru membuka aplikasi, pengguna akan terlebih dahulu melihat
halaman splash screen. Setelah itu, pengguna diarahkan ke halaman log
in untuk masuk ke sistem. Guru dapat memilih untuk masuk
menggunakan akun Google atau, jika belum memiliki akun, dapat
melakukan pendaftaran terlebih dahulu melalui tombol daftar. Setelah
berhasil melakukan pendaftaran, pengguna akan kembali ke halaman

log in dan dapat masuk ke dalam aplikasi untuk diarahkan ke halaman
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Home.

User memilih menu profil User memilih menu ubah prafil

padia bagian navigasi “ yang terdapat di halaman profil
— —_— Uba

h Profil
J/ User mengklik tombol simpan

@

Gambar 4.14 Flow Akses Profil Guru

Untuk mengakses dan mengubah data profil, pengguna dapat masuk ke
menu Profile dari halaman Home. Di dalamnya terdapat opsi Edit
Profile yang memungkinkan pengguna mengubah informasi pribadi

seperti nama, foto, atau data lainnya sesuai kebutuhan.

User memilih icon notifikasi

pada halaman home
Home > Notifikasi

Gambar 4.15 Flow Akses Notifikasi Guru

Pengguna dapat melihat berbagai informasi penting dan pengingat
melalui fitur Notification yang dapat diakses langsung dari halaman
Home. Notifikasi ini berfungsi sebagai alat bantu untuk mengingatkan
guru terkait aktivitas siswa, tugas, atau hal-hal lain yang berkaitan

dengan proses pembelajaran.
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User memilih menu User meng-klik

materi pada navigation bar icon sampah
Home Hal Materi _— Hapus Materi

User meng-klik
tombol simpan

Tambah Materi ———y Simpan

Gambar 4.16 Flow Akses Materi guru

Dari halaman Home, pengguna dapat memilih menu Materi untuk
mengakses daftar materi pembelajaran. Di halaman Daftar Materi, guru
dapat melakukan beberapa tindakan seperti edit materi untuk
memperbarui isi materi, hapus materi untuk menghilangkan materi
yang tidak relevan, serta tambah materi baru untuk menambahkan

konten pembelajaran sesuai kebutuhan siswa.

User memilih menu User meng-klik

kelola kuis icon sampah
Home —_— Halaman Kelola Kuis _— Hapus Materi

Tambah Kuis Baru
User meng-kik
tombol simpan
Tambah Soal Baru —_— Simpan

Gambar 4.17 Flow Akses Kuis Guru

Pada halaman Home guru dapat memilih halaman Kelola kuis lalu dapat
memilih opsi Daftar Kuis untuk mengelola soal evaluasi. Dalam
halaman ini, guru memiliki fitur untuk edit kuis jika diperlukan revisi,
hapus kuis yang sudah tidak digunakan, serta tambah kuis baru. Setelah
menambahkan kuis, guru juga dapat menambahkan soa/ baru ke dalam

kuis tersebut untuk memperkaya materi evaluasi siswa.
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Filter Laporan
User memilih menu
Laporan pada navigation bar
Home B Laporan
Unduh Laporan

Gambar 4.18 Flow Akses Laporan Guru

Melalui menu Laporan dari halaman Home, guru dapat memfilter
laporan berdasarkan kriteria tertentu dengan memilih Filter Laporan,
atau langsung mengunduh laporan pembelajaran dan aktivitas siswa
melalui tombol Unduh Laporan. Fitur ini membantu guru dalam

membuat dokumentasi dan evaluasi pembelajaran yang terstruktur.

4)4)4) ementosn

Gambar 4-19 Flow Akses Setting-Logout Guru

Dari halaman Home, pengguna dapat mengakses menu Setting melalui
navigasi profil. Di dalam menu ini, terdapat tombol Keluar yang
memungkinkan guru untuk keluar dari akun secara aman dan kembali

ke halaman awal aplikasi.
4.2.4 Tahap Prototype

Tahap Prototype merupakan langkah keempat dalam metode Design
Thinking yang bertujuan untuk merealisasikan ide solusi dalam bentuk
rancangan visual. Tujuan dari tahap ini adalah untuk menguji alur, fungsi, dan
tampilan aplikasi sebelum dikembangkan secara penuh. Profotype disusun
dalam dua tahap, yaitu low-fidelity wireframe dan high-fidelity wireframe, yang

masing-masing memiliki fungsi dan tingkat kedalaman desain yang berbeda.
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a. Low-fidelity wireframe

Low-fidelity wireframe adalah sketsa awal dari rancangan antarmuka
pengguna (user interface) yang dibuat dengan detail minimal. Wireframe ini
hanya menampilkan struktur dasar dari halaman-halaman aplikasi, seperti
letak tombol, menu, dan navigasi tanpa warna, ikon, atau elemen visual
lainnya. Tujuannya adalah untuk menggambarkan alur pengguna (user flow)

dan memastikan tata letak fitur sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Pada tahap ini, peneliti merancang wireframe low-fidelity untuk beberapa

halaman penting, antara lain:

o Wireframe low-fidelity Siswa

Halaman Wireframe

Splash Screen

E-Learing
Akidah Akhlak
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Register/Daftar

Daftar Akun Baru

Registrasi
Berhasill

Login

Welcome Back

Sign in to continue your learning

Userame

o1 your username

Password

Remember me

G Continue with Google

Don't have an account? Sign up
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turut.

2 menit yang lalu

Jangan lupa untuk mengerjakan kuis
harian Anda hari ini. Tetap semangat
belajar!

15 menit yang lalu

Pelajaran baru "Adab Membaca Al-
Quran” telah tersedia. Mulai belajar
sekarang!

1jam yang lalu

Anda berhasil mencapai streak 7 hari!
Pertahankan konsistensi belajar Anda.

2 jom yang lalu

Waktu sholat Maghrib akan tiba
dalam 30 menit. Jangan lupa untuk
bersiap.

3 jam yang lalu

Reminder: Kajian online "Tafsir Surah
Al-Fatihah” dimulai besok pukul 19.00
WIB.

5 jam yang lalu

Selamat! Anda telah menyelesaikan
modul "Akhlak Mulia” dengan nilai
sempurna.

1 hari yang lalu

Tugas "Hafalan Surah An-Nas” akan
berakhir dalam 2 hari. Segera
kumpulkan!

2 hari yang lalu

Table 4.2.4 Low-fidelity Wireframe Guru
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b. High-fidelity Wireframe

Setelah struktur dan alur pada low-fidelity wireframe dianggap sesuai,
langkah selanjutnya alah mengembangkan high-fidelity wireframe. Pada
tahap ini, tampilan antarmuka dirancang sedetail mungkin, menyerupai
produk akhir. Elemen-elemen visual seperti warna, ikon, tipografi, ilustrasi,
dan layout yang konsisten diterapkan agar pengguna dapat memahami

dengan jelas bagaimana tampilan aplikasi saat digunakan.

High-fidelity wireframe dibuat menggunakan fool desain digital Figma,
sehingga memungkinkan simulasi interaktif seperti klik tombol, berpindah
halaman, atau mengisi form. Hal ini penting dalam penulisan awal terhadap
desain, khususnya untuk mengamati respons pengguna terhadap kemudahan

navigasi dan kenyamanan visual.

Berikut adalah high-fidelity wireframe untuk user siswa:
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Splash Screen

B

E-Learing
Akidah Akhlak

Register/Daftar

=] =)

Daftar Akun Baru Daftar Akun Baru
dengan pl ing Bergabt igon platform e-lsarning
Islam terbaik Isiom terbaik
Nama Lengkap Nema Lengkap

Masukkan nama lengkap

Email

Registrasi

contoh@email.com

Berhasil!
Kata Sandi
Minimal 8 karakter Lanjutkan
Konfirmasi Kata Sandi
Ulangi kata sandi
Pilih Peran Pilih Peron
O siswa O Guru o siswa ) Guru
[J saya menyetujuisyarat dan ketentuanyang [] Sayo menyetujuisyorat dan ketentuanyang
berlaku berlaku

“
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Login

Home

Masuk ke Akun Anda

Aplikasi E-Learning Akidah Akhlak

Kata Sandi

Login sebagai

e

[[] Ingat saya Lupa kata sandi?

Belum punya akun? Daftar

Progress Level 75
T

750 points to next level

Lanjutkan Materi >

Do'a Harlan Dzikir

Quiz belum dikerjakan >

® > &

Orang Tuo  Bacaan Shalat Wudhy
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Materi

€  BerbaktiKepadaOrang Tua

e Materi Pembelajaran Q
Pilih mater yang ingin dipelajari Memahami Struktur Kalimat
Dasar
Duras 15 menit
Progress Belajar 75%

—_— -
12 dari 16 moter selesol

Akidah Akhlak
Berbakti Kepada selesai @
Orang Tua
o
° Audio Penjelason o00/3a8
245 m
° Akhlak Terpuji Bk

Berbakti kepada orang tua merupakan

0 e s s Ko ang st
penting dalam isiam. Allsh SWT
berfirman dalam Al-Quran bahwa
setelan beribadah kepada Allah, kita

° Shalat Wajib Avsioriol & diperintahian untuk berbuat baik
kepada kedua orang tua

28 menit Terkuncl
Bentuk-bentuk berbakti kepada orang tua
antara lain
Kisah Rasul e Menghormati dan menghargal mereka
Berbicara dengan lemah lembut

Membanty pekerjaan rumah
10 menit Mulal

Mendoakan kebaikan untuk mereka

Mematuhi perintah yang tidak
bertentangan dengan agama

= Yt iy
Rasulullah SAW bersabda: "Ridha Allah

tergantung pada ridha orang tua, dan murka
Allah tergantung pada murka orang tua.”

30 menit Terkunci

Renungan:
5 Bagaimana cara kita menunjukkan rasa torima
jifencopalan Terbaru Kasih kepada orang tua yang telah marawat dan
| Selomat! kamu telah menyelesaikan mendidik kita sejak kecil?
Rukun fmon
Peiojaran 3 don 10 0%
—

water Prog ot & Kembali Selanjutnya >

Kuis

«

1 5 darl 10
=

Level: 7

Apa contoh sikap berbakti
kepada orang tua?

A Membantah saat dimintai tolong

8 Mendengarkan nasihat orang tua

€ Meninggalkan rumah tanpa izin
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Progress

Profil

¢ 2) Kemajuan Belajar ey

Ahmed iz

Level Saat Ini

— Level 7 - Penjelajah

—

1247/ 1700 Poin 73%

4853 poin logi untuk Level 81

Kemajuan Mingguan

10

Sen Sef Rab Kam Jum Sab Min

Lencana Kamu!

surah
Arhoba  Rambsiajoron

Kemajuan Mata Pelajaran
@ A-quan o
al2 5o o
Figh 75%
£ \sosan d
L Akhiak
afioTopk a—

Profil Saya

@ Level 12 2450 XP

Matol Suroh

2
an-Noba Pembelojaron 7Horl

¥ Pencopaian Terbory

Hafidz Muda

Menghafol 10 suroh pendek

Rajin Belgjor

Belojar 7 hori becturut-turut @
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Edit Profil

Edit Profil

O
@

Nama Lengkap

Abdul Aziz

Email

abdulaziz@email.com

Kelas

Pilih Kelas

Simpan Perubahan

Batal

Notifikasi

Notifikasi

Selamat! Anda memperoleh badge
‘Star Learner' karena telah
menyelesaikan 5 pelajaran berturut-
turut.

2 menit yang lalu

.
Jangan lupa untuk mengerjakan kuis
harian Anda hari ini. Tetap semangat
belajar!

5 menit yang lalu

Pelajaran baru "Adab Membaca Al-
Quran” telah tersedia. Mulai belajar
sekarang!

jam yang lalu

Anda berhasil mencapai streak 7 hari!
Pertahankan konsistensi belajar Anda.

2 jam yang lalu

Waktu sholat Maghrib akan tiba
dalam 30 menit. Jangan lupa untuk
bersiap.

3 jam yang lalu

Reminder: Kajian online "Tofsir Surah
Al-Fatihah” dimulai besok pukul 18.00
WIB

6 jam yang lalu

Selamat! Anda telah menyelesaikan
medul "Akhlak Mulia” dengan nilai
sempurna.

hari yang lalu

Tugas "Hafalan Surah An-Nas” akan
berakhir dalam 2 hari. Segera
kumpulkan!

2 harl yang lalu
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Setting dan

&« Pengaturan < Pengaturan
Logout
Akun
©  Abdul Aziz
(g
O Abdul Aziz N
™ abdulaziz@email.com
Notifikasi Keluar

Notifikasi Push

a Terima pemberitahuan ()

pembelajaran Batal m

Email Notifikasi
Terima email pembelajaran

Keluar
=
Keluar dari akun
I Keluar

Table 4.2.5 High-Fidelity Wireframe Siswa
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Berikut adalah high-fidelity wireframe untuk user guru:

Halaman Wireframe

Splash Screen

E-Learing
Akidah Akhlak
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Register/Daftar

Daftar Akun Baru

Bergabunglah dengan platform e-learning
Islam terbaik

Nama Lengkap

Masuk

Email

Kata Sandi

Minimal 8 karakte

Konfirmasi Kata Sandi

Pilih Peran

) Siswa ) Guru

[0 saya menyetujuisyarat dan ketentuanyang
berlaku

Login

Masuk ke Akun Anda

Aplikasi E-Learning Akidah Akhlak

Email atau Username

Kata Sandi
kkan kat
Login sebagai
z SIswa
[T] Ingat saya Lupa kata sandi?

Belum punya akun? Daftar
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Home

1& Dashboard a

O Assalamu'alaikum, Ustadz Ahmad
€Y Semoga hari ini penuh berkah

Ringkasan Statistik

it Total ] At
124 18
Siswa Aktif Pelajaran
[] Selesal I~ Rata-rata
42 87%
Kuis Dikerjakan Nilai Kuis

Hasil Kuis Terbaru Lihat Semua
Kuis Tajwid - Bab 3 85%

32 siwa MEngerjakan

Kuis Figih - Wudhu 0%

28 siswa mengerjakan

Kuis Sejarah lsiam 78%
25 siswa mengerjakan

Aksi Capat

p Felole Materl
Upicad den atr mater| pembalajaran

a Kelola Kuis
Buat aan ait soal kuis

Laporan
Lihat progress dan analisis siswa 2
. =] e a
Materl = Materi Pembelajaran Q

+ Tambah Mate

Berbakli kepada Orang Tua
Memahami pentingnya bertsakti
kepada kedua orang tua.

@Edit W Hapus

Akhlak Terpuijt

Memahani sifat-sifat terpuji yang
harus dimiliki searang muslim

@Eat W Hapus

Shalat Wajib
Tata cara dan bacaan shalat lima
wakiu yang benar

& Edit W Hapus.

Kisah Nabi
Pelajari kehidupan dan teladan dari
para nabl dan rasul

@ Edit W Hapus

Al-Quran
Belajar membaca dan memahami
ayat-ayat suci Al-Quran

BEdt W Haous

Ll
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Tambah Materi « Tambah Mater Baru

Judul Materi

‘ Masukkan fudul materi... l

Deskripsi Singkat

‘ Tutiskan deskripsi singkat materi...

Kategori Materi

Pt v

Isi Materi

Tulls fsi materl di sin...
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Kelola kuis « Kelola Kuis Q

+ Tambah Kuis Baru

Sejarah Islam: Masa Khulafaur [CH |
Rasyidin
15 Pertanyaan = Dibuat 3 hari lalu

u:24siswa (= Rata-rata: B5%

Aktif Pilihan Ganda

Rukun Islam dan Rukun Iman “ W
10 Pertanyaan « Dibuat 1 minggu lalu

1:18siswa |z Rata-rata: 92%

Aktif  Benar/Salah

Akhlak dan Adab dalam Islam ©
12 Pertanyaan  Dibuat 2 minggu lalu

2 3 siswa (= Rata-rata: 78%

Draft Campuran

Sholat dan Tata Caranya “ §
20 Pertanyaan » Dibuat 3 minggu lalu

22 27 siswa |z Rata-rata: 88%

Selesai Pilihan Ganda

? Materl
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Tambah kuis

baru

€« Tambah Kuis Baru
Judul Kuis
M
Pilih Materi
Pilih materi pembelajaran v
Tanggal Kuis
mm/dd/yyyy =

Waktu Pengerjaan (menit)

Tampilkan Skor Otomatis

Siswa dapat melihat skor setelah selesal

~ =] = a
Tambah Soal « Tambah Soal Kuis H
kuis Pertanyaan

Pilihan Jawaban

Pilihan A
Jawaban A

Pilihan B
Jawaban B

Pilihan ©

Jawaba

Pilihan D

Jawaban D

Jawaban Benar
Pilihan A
@ FilihanB
Pilihan C

Pilihan D

Tambah Soal Baru
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Kelola laporan

&« Kelola Laporan

Fitter Laparan

Pilih Kelas.

Kedas 5A ~
Pilih Siswa

Semua Siswa v
Perioae

2025-01-01 2025-01-31 (=]

Ringkasan Kinerja

24

Totst Siawn

Tingkat Kelutusan

Partlsipasi Kuls

Nilal Kuls Siswa

Nama

Anmad Fauzi 85
© sunmaia %

(g Monemmed
Rizki

£ rotmanZabie 05

Progress Pembelsjaran

Akidah Akniak

Sejarah Istam

A-QUrEn Haans.

85%
ata-1ats Nl
2%
7ax
8
Kuis  Rata-
2
o s
8 80
@ e
0 ma
75
Ba%
65%
9%

Exspor Laporan

1 Unaun sebagai Excel

o Bagian Laparan
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PI‘Oﬁl <« Profil

(0] Ibu Imas
‘o] Wali Kelas 4

A Ubah Foto Profil

Informasi Pribadi
Nama Lengkap

Imas

Nomor Telepon

+62 812-3456-7890

Spesialis

Mata Pelajaran Pokok kelas 4 SD

Bio

# Edit Profil
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Edit Profil

A Ubah Prafil

Q lbulmas

B Unah Foto #rafil

Infarmaesi Pribadi
Hama Lengeap

Imes

Momor Telepon
462 B12-3456-7880

Spesicsasi

Mato Palajaran Fokak kalas 4 50

Kearnanan Akun

Email
Imes@gmot.com

Password saat ni

Password Bary

Kanfirmasi Passward Baru

Pengaturan Notifikasi

s Emoi
N:\M:wsi Push } (.)
Batal
” g i 2
Settlng ¢ Pengaturan « Pengaturan
Akun i
O Ibulmas O 'bulmas
Y imas@gmall.com : m

Keluar

Notifikasi lotifiks
Natifikasi Push
& Terims pemberitahuan ([ @)
pembelajaran
= Email Notifikasi
Terima email pembelajaran
Batal
Keluar
=+
Keluar dari akun
Keluar

c

Table 4.2.6 High-Fidelity Wireframe Guru
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Dengan prototipe high-fidelity ini, proses usability testing dapat dilakukan
secara realistis sehingga perbaikan desain dapat dilakukan sebelum tahap

implementasi dan pengembangan sistem.

4.2.5 Tahap Test

Tahap Test merupakan bagian terakhir dalam metode Design Thinking, yang
berfokus pada penulisan prototipe kepada pengguna akhir untuk mengevaluasi
pengalaman pengguna, kegunaan, dan efektivitas antarmuka. Pada tahap ini,
dilakukan wusability testing menggunakan pendekatan moderated laboratory
testing, di mana penulisan dilakukan secara langsung di hadapan penulis, dan
pengguna diminta menyelesaikan serangkaian tugas berdasarkan skenario yang
telah dirancang.

Tahap penulisan menggunakan metode wusability

testing, dengan

memberikan scenario tugas kepada responden untuk dikerjakan, lalu parameter

yang dihitung adalah efektivitas dan efisiensi.

1. Skenario
No Kode Tugas Skenario
1 | TSI Register | Anda diminta untuk melakukan pendaftaran akun baru
sebagai siswa.
2 | TS2 Login Anda diminta untuk masuk ke dalam aplikasi
menggunakan akun yang telah dibuat.
3 | TS3 Membuka | Anda diminta untuk membuka dan membaca salah
Materi satu materi pembelajaran.
4 | TS4 Membuka | Anda diminta untuk membuka halaman kuis yang
Kuis tersedia setelah materi.
5 | TS5 Melihat Anda diminta untuk melihat perkembangan hasil
Progres belajar atau nilai Anda.
6 | TS6 Mengedit | Anda diminta untuk mengubah salah satu informasi
Profil pada profil Anda.
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7 | TS7 Logout Anda diminta untuk keluar dari aplikasi setelah selesai
belajar.
Table 4.2.7 Skenario Tugas Siswa
No Kode Tugas Skenario
1 | TGI Register | Anda diminta untuk melakukan pendaftaran akun
baru sebagai guru.
2 | TG2 Login Anda diminta untuk masuk ke dalam aplikasi
menggunakan akun guru.
3 | TG3 Membuka | Anda diminta untuk membuka dan melihat data siswa
Data yang sudah terdaftar.
Siswa
4 | TG4 Membuka | Anda diminta untuk membuka laporan hasil belajar
Laporan siswa.
5 | TGS Mengelola | Anda diminta untuk menambahkan atau mengedit
Materi materi pembelajaran.
6 | TG6 Mengelola | Anda diminta untuk menambahkan atau mengedit
Kuis soal-soal kuis.
7 | TG7 Mengelola | Anda diminta untuk mengubah informasi pada profil
Profil Anda.
8 | TGS Logout Anda diminta untuk keluar dari aplikasi setelah
menyelesaikan tugas.
Table 4.2.8 Skenario Tugas Guru
2. Efektifitas

Efektivitas diukur berdasarkan tingkat keberhasilan pengguna

dalam menyelesaikan

dikategorikan menjadi:

setiap tugas yang diberikan. Setiap tugas

e Success (berhasil)

o Partial Success (berhasil sebagian)

o Failure (gagal)
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Rumus yang digunakan:

(Success+(Partial x 0,5))

Success Rate = otal Task X 100%
Responden | Total Sukses Partial Gagal Success
tugas rate (%)
S1 7/ 6 1 0 92.86
S2 i 7 0 0 100
S3 7 6 1 0 92.86
S4 7 6 1 0 92.86
S5 7 7 0 0 100
S6 7 6 i 0 92.86
S7 7 i 0 0 100
S8 7 1 0 0 100
S9 7 7 0 0 100
S10 7 7 0 0 100
Rata-rata 97,13%

Table 4.2.9 Evaluasi Success Rate Siswa

Dari hasil perhitungan tersebut, diketahui success rate dari tugas yang

dikerjakan oleh user siswa adalah sebesar 97,13%. Angka ini menunjukkan

bahwa sebagian besar tugas berhasil diselesaikan oleh pengguna. Success

rate digunakan untuk menganalisis sejauh mana kemudahan pengguna

dalam menyelesaikan tugas saat menggunakan aplikasi.

Responden | Total Sukses Partial Gagal Success
tugas rate (%)
Gl 8 8 0 0 100%

Table 4.2.10 Evaluasi Success Rate Guru

Dari data yang sudah dikumpulkan, diketahui success rate dari tugas

yang dikerjakan oleh responden guru adalah sebesar 100%. Angka ini
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menunjukkan bahwa semua tugas berhasil diselesaikan oleh pengguna.
Success rate digunakan untuk menganalisis sejauh mana kemudahan
pengguna dalam menyelesaikan tugas saat menggunakan aplikasi.

3. Efisiensi
Dalam melakukan uji efisiensi, penulis menggunakan tool maze untuk
membantu mengukur kecepatan responden dalam mengerjakan tugas yang
diberikan. Data-data yang berhasil dikumpulkan adalah sebagai berikut:
Tabel Time based effiency Siswa

Tugas Waktu (detik)
S1 | S2 S3 | S4 SS [S6 [S7 |S8 |[S9 |S10

TS1 | 250 2.13 | 3.0 | 2.15 | 1.60 | 1.85|2.22 | 2.10 | 5.81 | 6.19

TS2 | 348 | 6.28 |3.24| 6.61 | 3.60 |5.69 | 8.06 | 3.08 | 8.35| 5.86

TS3 3.19 | 7.07 | 436 | 3.97 |4.54|3.80|5.53|6.37|9.90|2.92

TS4 | 595| 240 |2.41|15.13 |3.13 |2.65|2.20|6.05|7.95|4.57

TSS | 6.75| 472 | 420| 449 |5.04 |3.42|4.69|4.12|6.27 | 5.39

TS6 |4.21|12.13|2.72| 3.10 | 2.80|4.41 270 | 1.17 | 3.15 | 2.27

TS7 | 433 | 1341|529 | 398 | 622496 |3.95|3.92|3.66|2.98

Table 4.2.11 Pengukuran Efisiensi Siswa

Dengan menggunakan rumus 7ime-Based Efficiency, maka diketahui (Elma,
2020):

nij
§=1zliv=1ﬁ']]'
N X R

TBE =

Dengan parameter:

e N =7 (jumlah tugas: TS1 sampai TS7)
e R =10 (jumlah siswa: S1 sampai S10)
e Total data 7x10=70

Karena user menyelesaikan semua tugas, maka nij = 1

Selanjutnya, adalah dengan menghitung ). %
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1 1 1 1 1 1

_25%328+379"359 " T 227 " 798
70

18693

=—— =026

Hasil perhitungan pada persamaan di atas adalah 0,26 goals/sec, dan angka tersebut
merupakan nilai absolut dan berguna untuk mengetahui Tingkat kecepatan user
dalam menakses setiap tugas/fitur pada aplikasi e-learning akidah akhlak. Hal
tersebut menunjukan bahwa user dapat melakukan 0,26 tugas per detik, yang berarti
pengguna dapat menyelesaikan satu tugas dalam waktu sekitar 3,85 detik. Nilai
tersebut menunjukkan bahwa alur navigasi dalam aplikasi cukup baik dan fitur-fitur

dapat diakses dengan cepat.

Tugas Waktu
(detik)
G1
TG1 5.47
TG2 16.81
TG3 533
TG4 6.63
TGS 7.93
TG6 11.48
TG7 6.31
TGS 3.97

Table 4.2.12 Pengukuran Efisiensi Guru

Dengan menggunakan rumus Time Based Efficiency, maka diketahui:

[
TBE = N xR X 100%
Dengan parameter:
e N=8
e R=1
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e Total data 8x1=8

Karena user menyelesaikan semua tugas, maka nij = 1

Selanjutnya, adalah dengan menghitung Y %

1 1 1,1 1 1 1,1
_ 547776811533 1663 7793 " 1148 1 631 © 3.97
8

1.204
=—g = 0.1505 goals/sec

Hasil perhitungan pada persamaan di atas adalah 0,15 goals/sec, dan angka tersebut
merupakan nilai absolut dan berguna untuk mengetahui Tingkat kecepatan user
dalam menakses setiap tugas/fitur pada aplikasi e-learning akidah akhlak. Hal
tersebut menunjukan bahwa user dapat melakukan 0,15 tugas perdetik, yang berarti
setiap tugas diselesaikan dalam waktu rata-rata 6,67 detik. Nilai ini
mengindikasikan bahwa aplikasi sudah cukup fungsional, namun masih memiliki
ruang untuk peningkatan dari sisi kelancaran Ul, efisiensi navigasi, dan kejelasan
antar muka. Pengguna mungkin masih mengalami sedikit hambatan dalam

memahami atau menavigasi fitur secara cepat.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan perancangan yang telah dilakukan pada aplikasi

e-learning Akidah Akhlak berbasis gamifikasi dengan menggunakan metode

Design Thinking, maka dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut:

1.

Penelitian ini berhasil merancang UI/UX aplikasi pembelajaran akidah dan
akhlak dengan pendekatan gamifikasi di SDN Ciburial 01 menggunakan
metode Design Thinking.

Metode Design Thinking yang terdiri dari lima tahapan (Empathize, Define,
Ideate, Prototype, dan Test) berhasil digunakan dalam proses perancangan
UI/UX aplikasi. Tahapan ini membantu peneliti memahami kebutuhan
pengguna secara menyeluruh, sehingga menghasilkan desain yang sesuai

dengan harapan dan kebutuhan target user.

Berdasarkan usability testing yang sudah dilakukan, aplikasi ini
mendapatkan hasil skor yang menunjukkan bahwa desain yang dirancang
sudah memenuhi aspek efektifitas, yaitu pada wuser siswa didapat nilai
sebesar 97,13% dan pada user guru didapat nilai keberhasilan sebesar
100%. Pada penulisan efisiensi, nilai rata-rata yang didapat oleh user siswa
menunjukan bahwa user dapat melakukan 0,26 tugas perdetik, yang berarti
pengguna dapat menyelesaikan satu tugas dalam waktu sekitar 3,85 detik.
Nilai tersebut menunjukkan bahwa alur navigasi dalam aplikasi cukup baik
dan fitur-fitur dapat diakses dengan cepat. Sedangkan pada uji efisiensi guru
menunjukan bahwa user dapat melakukan 0,15 tugas perdetik, yang berarti
setiap tugas diselesaikan dalam waktu rata-rata 6,67 detik. Nilai ini
mengindikasikan bahwa aplikasi sudah cukup fungsional, namun masih
memiliki ruang untuk peningkatan dari sisi kelancaran UI, efisiensi

navigasi, dan kejelasan antar muka. Pengguna mungkin masih mengalami
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sedikit hambatan dalam memahami atau menavigasi fitur secara cepat.

5.2 Saran

Berdasarkan penelitian dan proses perancangan yang telah dilakukan, penulis

memberikan beberapa saran sebagai berikut:

1.

Pengembangan lebih lanjut dapat dilakukan dengan mengintegrasikan
sistem evaluasi pembelajaran otomatis serta fitur analitik untuk guru agar

dapat memantau perkembangan peserta didik secara real-time.

Untuk tahap implementasi, disarankan dilakukan penulisan dalam skala
yang lebih luas dengan melibatkan berbagai jenjang pendidikan agar
diperoleh umpan balik yang lebih komprehensif terkait kegunaan dan

efektivitas aplikasi.

. Dilakukan pembaruan konten dan fitur gamifikasi secara berkala agar

pengguna tidak merasa bosan dan tetap termotivasi dalam menggunakan

aplikasi dalam jangka panjang.

Kolaborasi dengan tenaga pendidik atau ahli Akidah Akhlak dapat
membantu meningkatkan akurasi dan kualitas materi pembelajaran,
sehingga aplikasi tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga kuat dari

sisi konten.
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