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Abstrak Informatika merupakan mata pelajaran penting yang membekali
peserta didik dengan pemahaman tentang pengolahan data, pemrograman, dan
teknologi informasi yang dimana memberikan banyak dampak. Namun, para
pelajar mengalami kesulitan dalam memahami konsep dasar karena media
pembelajaran yang masih konvensional dan kurang interaktif, sehingga
berdampak pada rendahnya efektivitas belajar, sehingga untuk mengatasi
masalah ini perlu dirancang sebuah aplikasi mobile learning yang mendukung
pembelajaran informatika. Penelitian ini berfokus pada perancangan user
interface (Ul) dan user experience (UX) aplikasi mobile learning dengan
menggunakan metode Design Thinking. Metode ini diterapkan melalui lima
tahap: empathize, define, ideiate, prototyping, dan testing. Pada tahap
prototyping, perancangan dilakukan menggunakan Figma dengan desain high-
fidelity, sedangkan tahap testing menggunakan software Maze untuk
mengevaluasi fungsionalitas dan efektivitas desain. Hasil penelitian ini berupa
prototipe aplikasi mobile learning yang lebih interaktif dan intuitif, sehingga
meningkatkan pengalaman dan efektivitas belajar peserta didik dalam
memahami konsep informatika.

Abstract Informatics is an important subject that equips students with
an understanding of data processing, programming, and information
technology, which has many impacts. However, students have
difficulty understanding basic concepts because the learning media is
still conventional and less interactive, resulting in low learning
effectiveness. so, to overcome this problem, it is necessary to design a
mobile learning application that supports informatics learning. This
study focuses on designing the user interface (Ul) and user experience
(UX) of mobile learning applications using the Design Thinking
method. This method is implemented through five stages: empathize,
define, ideate, prototyping, and testing. At the prototyping stage, the
design is carried out using Figma with a high-fidelity design, while the
testing stage uses Maze software to evaluate the functionality and
effectiveness of the design. The results of this study are in the form of
a prototype of a more interactive and intuitive mobile learning
application, thereby increasing the experience and effectiveness of
students' learning in understanding informatics concepts.

1. PENDAHULUAN
Informatika adalah ilmu yang mempelajari

tentang penggunaan komputer, mengolah data banyak
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seperti

dari sistem komputer dan rekayasa perangkat
lunak [1]. Pelajaran Informatika memberikan
manfaat,

meningkatkan
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ketrampilan berpikir logis, pemecahan masalah,
serta pemahaman tentang teknologi yang
sedang berkembang, Kemampuan tersebut
memiliki dampak dalam perkembangan
teknologi di berbagai sektor, membuka peluang
karir dan dapat menciptakan inovasi baru.
Namun, minat belajar informatika dikalangan
pelajar terbilang cukup rendah. Sering sekali
para siswa menganggap pembelajaran
informatika sulit dan abstrak. Faktor lain seperti
kurangnya penggunaan media pembelajaran
yang menarik juga dapat menjadi penyebab
kurangnya efektivitas belajar. Faktor lain yang
juga mempengaruhi adalah keterbatasan akses
materi yang mudah dipahami. Akibatnya para
siswa cenderung hanya mempelajari materi
yang mereka dapat disekolah saja. Guna
membangkitkan ketertarikan dan pemahaman
siswa terhadap pembelajaran Informatika, harus
ada pengembangan media interaktif untuk
mendukung pembelajaran informatika [2].
Media Pembelajaran merupakan bahan ajar
tambahan digunakan untuk mendukung proses
pembelajaran, sehingga memberikan manfaat
yang lebih bagi pendidik maupun siswa dalam
belajar, manfaatnya bisa meningkatkan
efektivitas dan efisien dalam melakukan proses
pembelajaran [3].Media pembelajaran berperan
sangat penting dalam menyampaikan infomasi
ataupun pengajaran [4]. Pengembangan media
pembelajaran sangatlah pesat seiring dengan

berkembangnya teknologi [5]. Salah satu
pengembangan teknologi tersebut adalah
mobile learning.

Mobile  learning  merupakan  media
pembelajaran  interaktif ~ yang  sedang

berkembang [6]. Penggunaan Mobile learning
membuat siswa lebih termotivasi untuk belajar
[7]. Media ini memungkinkan pengguna untuk
mengakses materi pembelajaran kapan saja dan
di mana saja, sehingga meningkatkan
efektivitas belajar serta pemahaman mereka
terhadap materi Pelajaran. Dengan demikian,
mobile learning dapat menjadi solusi untuk
meningkatkan minat  dan efektifitas
pembelajaran. Media pembelajaran berbasis
mobile  merupakan media yang harus
dikembangkan [8].

Tujuan dari rancangan prototype aplikasi
pembelajaran teknologi informasi adalah dapat
memberikan materi terkait dengan materi-
materi pembelajaran teknologi informasi dasar,
memberikan fitur pembelajaran yang interaktif

seperti kuis dan Latihan, UI/UX yang ramah
dan intuitif, agar para pengguna bisa mengkases
dengan dan menavigasi dengan mudah.

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Mobile Learning

Mobile Learning merupakan media
pembelajaran yang menggunakan perangkat
mobile. Media pembelajaran ini menawarkan
pembelajaran kepada pengguna tanpa terikat
waktu dan tempat [9].

2.2 Figma

Figma adalah software desain grafis yang
digunakan untuk mendesain User Interface
pada aplikasi, website, atau produk digital
lainnya dengan mudah dan cepat. Figma
memiliki fitur yang Dimana dapat melakukan
kolaborasi tim dalam suatu workspace [10].

2.3 User Interface (Ul)

User Interface Merupakan elemen yang
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi
dengan antarmuka suatu produk [11]. Sebuah
antarmuka yang baik harus mampu menyajikan
informasi secara efektif dan interaksi pengguna
yang optimal bagi pengguna [12].

2.4 User Experience (UX)

User Experience adalah pengalaman yang
didapatkan pengguna berdasarkan interaksi
mereka dengan suatu produk [13]. Sebuah
aplikasi dapat dikatakan efektif dan layak
digunakan jika pengguna merasa senang ketika
menggunakan aplikasi tersebut. [14].

2.5 Maze

Maze adalah alat pengujian online yang dapat di
hubungkan  dengan berbagai  prototype
interaktif, seperti Figma [15].

2.6 Design Thinking

Design thinking merupakan pendekatan yang
digunakan untuk menyelesaikan masalah
dengan menciptakan solusi dari permasalah
para pengguna [16].

2.7 Tahap Design Thinking
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Design thinking memiliki 5 Tahapan yaitu
Empathize, Define, ldeate, Prototype, dan
Testing.

2-1. Gambar Tabapan Design Thinking

2.7.1. Empathize
Tahap empati adalah tahap pertama dalam
mengidentifikasi masalah  dan  harapan
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pengguna. Pada tahap ini, permasalahan serta
solusi dikumpulkan melalui wawancara,
observasi, dan kuisioner. Hal ini dilakukan
untuk memahami lebih dalam kebutuhan serta
harapan mereka [17].

2.7.2. Define

Tahap Define adalah tahap yang dimana
informasi  yang terkumpul pada tahap
sebelumnya dianalisis dan disintesis hingga tim
mencapai  kesepakatan dan  pemahaman
bersama tentang masalah inti yang perlu
dipecahkan [18].

2.7.3. ldeate

Tahapan ini dilakukan dengan melakukan
Brainstorming dan membuat “How might we”
untuk mencari ide-ide yang dapat digunakan
sebagai solusi dari permasalahan yang telah di
identifikasi pada tahap define [19].

2.7.4. Prototype

Prototype merupakan rancangan awal produk
yang akan dibuat, untuk mencari kekurangan
dari sebuah produk, dan mencari berbagai
kemungkinan baru, prototype akan di uji untuk
mendapatkan masukan yang dapat membantu
menyempurnakan rancangan [20].

2.7.5. Testing

Prototype yang dikembangkan diuji oleh para
pengguna untuk mengetahui kelebihan dan
kekurangan suatu ide, dan dari hasil testing
tersebut di pelajari untuk menyempurnakan
kekurangan [21].

3.  METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan metode design

thinking, Metode ini digunakan untuk
memastikan hasil dari prototype UI/UX
memenuhi  kebutuhan dan menyelesaikan

masalah dari calon pengguna. Alur penelitian
dimulai dari  mengidentifikasi masalah,
kemudian dari masalah tersebut dikumpulkan
dan dianalisis untuk dijadikan sebagai referensi,
dari referensi tersebut ditelusuri jurnal, artikel
atau komunitas online terkait yang mendukung
permasalahan tersebut.

3.1 Emphatize

Dalam penelitian ini, metode yang digunakan
adalah wawancara. Tujuan dari wawancara
tersebut adalah untuk mengetahui apa
permasalahan yang dihadapi.

3.2 Define
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Pada tahapan ini, hasil dari emphatize
dikumpulkan di identifikasi permasalahan yang
dihadapi.

3.3 Ideate

Berdasarkan dari permasalahan yang didapat
pada tahap define perlu di kembangkan ide-ide
solusi, dengan menggunakan pendekatan How
might we untuk merancang solusi yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna.

3.4 Prototype

Tahap ini adalah tahap yang Dimana hasil dari
Ideate tersebut di implementasikan ke dalam
bentuk rancangan prototype. Pada perancangan
prototype Ul akan dibuat menggunakan
software Figma, dan Ul tersebut dibuat dalam
bentuk High-Fidelity.

3.5 Testing

Pada tahap ini, Prototype di uji untuk menguji
apakah sudah memenuhi standar kebutuhan
[22]. Dengan cara ini, Anda dapat menguiji
fungsinya. Tujuan dari tahap ini adalah untuk
memeriksa apakah ada kekurangan dari
prototype tersebut.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1.Empathize

Tahap empathize dilakukan dengan mencari inti
permasalahan dari 10 narasumber yang
diwawancarai, dan dari Kumpulan
permasalahan tersebut di identifikasikan inti
permasalahan, lalu disajikan dalam bentuk
empathy map.

Apa Yang Mereka Katakan

Apa yang Di pikirkan

Apa yang Di Lakukan

Apa yang Di rasakan

4.2. Define
Pada tahapan define, digunakan user persona.
User persona menggambarkan goals dan
frustration dari para pengguna berdasarkan
perspektif mereka.
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4.3. ldeate
Pada tahapan ini, dilakukan pengumpulan

ide solusi menggunakan Teknik How Might
We, berikut hasilnya.

menarik?

How Might We Solution

Bagaimana cara | Dengan
memberikan menyediakan
pembelajaran platform mobile
informatika  yang | learning dengan
lebih interaktif dan | video.

Bagaimana cara
menyediakan sumber
belajar yang lebih
aplikatif dan mudah
dipahami?

Dengan memberikan
coding exercise dan
study case pada
materi tertentu.

Bagaimana cara
menciptakan
platform yang
mendukung
pembelajaran secara
asynchronous?

Mengembangkan

aplikasi mobile
learning yang
berbasis modular
yang Dimana
materinya bisa

diakses kapan saja
dan Dimana saja.

Bagaimana cara
membantu pengguna
untuk  menemukan
komunitas yang
Dimana dapat
mendukung
pembelajaran
mereka?

Dengan
mengembangkan
fitur Community
dalam aplikasi, yang
Dimana mereka
dapat berdiskusi satu
sama lain.
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Bagaimana cara

memberikan

4.4, Prototype
Pada tahan ini, Prototype dirancang
berdasarkan dari hasil ideate, rancangan
prototype di buat menggunakan software figma,
dan hasil Ul yang dibuat dalam benuk Hi-fi.

Home Page

Start Learning

Your Selected Materials

Basic Python

. T

Operation System

f—————
Gambar 1 Home Page
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Your Materials

Basic Python

Flask Framework

operation System

Gambar 2 Course Menu

< Basic Python

Course Overview

Basic Python

Starter

Object and Data Structure

E Python Comparison Operators
=

Gambar 3 Course Overview
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& Starter & starter
Installing Python Installing Python
Basic Print Statement Basic Print Statement

Coding Exercise 1: Hello World! Coding Exercise 1: Hella World!

Gambar 4 Material Menu

e Installing Python &« Installing Python

oython —-version

Materlals Transcript

installing Pythan

Basic Print Statement

Cading Exercise I: Hello World!

Gambar S Video material
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&« Basic Print Statement

Basic Print Statement

The print(] function prints the specified message to
the screan, or ather standard output device,

The message can be a string, or any other cbject, the
object will be converted into o string before writtan

to the screen.

Example:
+ print[*Hells World*)

- print{anject]

print("Hello World!")

Next Material >

[ |
Gambar 6 Normal Material

“ Coding Exercise I: Hello World! &« Coding Exercise I: Hello World!

Instructions: Instructions:
Try o print out the phrase “Hello Worldr™ Using the Print(
funetian. funetian.

» Run Coda » Run Coda
Result

Try to print out the phrase “Hello World™ Using the Printf}

Gambar 7 Coding Exercise

= COMMUNITY DISCUSSION = =

i Im new en programming, where ¥
should | start

Which Bockend Framework easier

Middleware error

Jo

How to install Dev C++

Database Recommendation

Flutter or Katlin?

"

r 1 Ditference between C and C++?

OMMUNITY DISCUSSION

Im new on programming, where
should i stort

any suggestion?

You should find your code Editor
that you are comfortable with, My
suggestion for that would be
visual Studic code, it supports o
Iot of Programming language and
its easy to use for beginner. And
for pragramming languoge, |
suggest you to use C because by
learning it, it will make you
flexible with any programming
language, once you understand
it.

Gambar 8 Community Hub

& Explore

( Java Dasar

Computer Network Basic

Kali Linux Commands

Gambar 9 Explore Tab
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= YOUR WORKSPACE

*F .
testificate.py >
javatest.java >

CODE EDITOR

c weightconverter.c

—
‘ tictactoeproject.py
g objectorientedstudyjava

qgwe r t vy ui op
a s d f g h j k |
@ z x ¢ v b nm

7123 /

Gambar 10 Coding Workspace and IDE

4.5. Testing
Tahap testing dilakukan dengan menggunakan
software maze, ada beberapa task yang harus
diselesaikan oleh para calon pengguna untuk
mengetahui apakah aplikasi berfungsi dan
efisien.

-’
7 /
o >
| . 4
Testificate ’ & ==
30 7 /

Gambar 11 Overview of Usability Testing Result

Gambar 11 menunjukkan hasil dari usability
testing secara keseluruhan. Skor usability
testing yang diperoleh dari 30 tester adalah 91.

Task1

e o8 a0

et firetcoursa, et e st st s ha pous ncs the e el ok

Mmlon'ionr_v\aw
100.0% 0.0% |1. 6%
Gambar 12 Task 1

Gambar 12 adalah hasil dari Task 1, yang
Dimana tugas para tester adalah mengakses
materi video dari course pertama, Skor usability
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testing yang diperoleh adalah 88, dengan
success rate 100%.

Gambar 13 Task 2

Gambar 13 adalah hasil dari Task 2, yang Dimana
tugas dari para tester adalah mengakses materi ke-

dua dari course pertama, skor yang diperoleh
adalah 96, dengan success rate 100%.

Task 3

100.0% 0.0% 9.0%

Gambar 14 Task 3

Gambar 14 adalah hasil dari Task 3, yang
dimana tugas dari para tester adalah Mengakses
Coding exercise dari course pertama, Skor yang
diperoleh adalah 96 dengan success rate 100%.

Task 4
e s an

Asosing ol e s siwply ekt bl i Sshdus hews buion

Gambar 15 Task 4

Gambar 15 menunjukkan hasil dari task 4, yang
dimana tugas para tester adalah mengakses page
course yang di pilih, Skor yang diperoleh adalah
82, dengan success rate 100%.

Task5

e am @

o cormemnnity, et thee clic o0 th Tt Gscasssion

Mission's over

Gambar 12 Task 5

Gambar 12 menunjukkan hasil dari task 5 yang
dimana tugas para tester adalah mengakses fitur
komunitas, skor yang diperoleh adalah 94
dengan success rate 100%.

Task &
st clich the search can oot tho Besrch tob

Mission's overview

2 @
100.0% 0.0% 200%

Gambar 17 Task 6
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Gambar 17 menunjukkan hasil dari task 6, yang
Dimana tugas para tester adalah mengakses
fitur search course, Skor yang diperoleh adalah
87 dengan success rate 100%.

Task 7
W ®
e )

100.0% 0.0% 9.1%

Gambar 18 Task 7

Gambar 18 menunjukkan hasil dari task 7, yang
Dimana tugas dari para tester adalah mengakses
workspace coding, Skor yang diperoleh adalah
97 dengan success rate 100%.

5. KESIMPULAN
a. Perancangan UI/UX aplikasi mobile
learning informatika ini dirancang
untuk meningkatkan efektivitas para
pelajar dalam mempelajari Pelajaran

informatika.

b. Metode vyang digunakan dalam
rancangan ini adalah design thinking
yaitu emphatize, define, ideate,

prototype, dan testing.

c. Untuk menguji fungsionalitas dan
efektivitas dari prototype aplikasi
tersebut, di lakukan pengujian usability
testing dengan menggunakan maze,
yang Dimana hasil dari pengujian
tersebut adalah 91 dari 30 peserta.
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