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Abstrak - SDN Sidorejo 01 merupakan salah satu sekolah negeri yang ada di desa
sidorejo. Di SDN Sidorejo 01 saai ini metode pembelajarannya masih seperti kebanyakan
sekolah lainnya, yakni dengan melakukan pembelajaran dan pengajaran antara siswa dan
guru dikelas seperti pemberian materi ajar, latihan soal, diskusi dan memberikan tugas
pelajaran dengan mengqunakan buku cetak. Jika suatu saat quru tidak dapat hadir tidak
ada interaksi antara siswa dan guru maka, proses pembelajaran tidak dapat dilaksanakan,
tidak ada waktu diskusi dan hanya mengandalkan materi dari buku cetak saja. Saat ini
para guru di SDN Sidorejo 01 masih menggunakan aplikasi whatsapp sebagai media
informasi dan pemberian tugas kepada siswa. Proses ini seringkali tidak terstruktur dan
kurang efisien karena keterbatasan dalam menyajikan materi pembelajaran secara
lengkap. Maka dari itu dibuatkanlah perancangan e learning berbasis mobile dengan
menggunakan design thinking. Penelitian ini menggunakan design thinking sebagai
metode yang memiliki 5 tahapan, dimulai dengan empathize sampai pengujian prototype
desain solusi (test). Pengujian prototype dilakukan dengan metode usability testing yaitu
menggunakan skenario tugas serta kuesioner.

Kata kunci — Design Thinking ; E-Learning, Prototyping, Design Thinking

Abstract - SDN Sidorejo 01 is one of the public schools in Sidorejo village. At SDN
Sidorejo 01, the current learning method is still like most other schools, namely by
conducting learning and teaching between students and teachers in the classroom such as
providing teaching materials, practicing problems, discussing and giving lesson
assignments using printed books. If a teacher is absent, there is no interaction between
students and teachers, so the learning process cannot be carried out, there is no
discussion time and only relies on material from printed books. Currently, teachers at
SDN Sidorejo 01 still use the whatsapp application as a medium of information and
assignments to students. This process is often unstructured and inefficient due to
limitations in presenting complete learning materials. Therefore, a mobile-based e
learning design using design thinking is made. This research uses design thinking as a
method that has 5 stages, starting with empathize until testing the solution design
prototype (test). Prototype testing was conducted using usability testing method using
task scenarios and questionnaires.

Keywords — Design Thinking ; E-Learning, Prototyping, Design Thinking
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l. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi telah membawa dampak positif yang signifikan pada
dunia pendidikan, terutama dalam hal penggunaan sistem informasi yang terkomputerisasi
untuk mendukung proses pembelajaran dan pengolahan data [1]. Dalam rangka membantu
sekolah melaksanakan kegiatan belajar mengajar, sistem informasi terkomputerisasi
menyediakan pemrosesan, pengumpulan, dan analisis data yang lebih akurat dan efisien.
Teknologi informasi juga telah menghasilkan modifikasi pada strategi pengajaran.

Gagasan e-learning merupakan salah satu konsep yang telah ditetapkan untuk
menggantikan teknik pembelajaran tradisional seiring dengan perkembangan teknologi
informasi dan tuntutan globalisasi pendidikan dan pembelajaran jarak jauh. E-learning
dapat digunakan sebagai pelengkap, pengganti, atau tambahan dari kegiatan pembelajaran
yang ada saat ini dalam rangka mengatasi masalah-masalah di bidang pendidikan.
Penggunaan e-learning dalam kegiatan pendidikan di sekolah, perguruan tinggi, kursus,
dan bahkan komunitas online telah dimungkinkan oleh kemajuan teknologi, yang
berdampak pada cara hidup kita. Banyak sekolah dasar juga yang telah mulai menggunakan
konsep ini.

SDN Sidorejo 01 merupakan salah satu sekolah negeri yang ada di desa sidorejo yang salah
satu tujuannya adalah unggul menerapkan ilmu pengetahuan dan ilmu pendidikan dasar.
Dalam mewujudkan hal itu banyak hal yang harus dilakukan oleh sekolah diantaranya
menyiapkan para pengajar yang berpengalaman dan ahli dibidangnya dan juga dukungan
fasilitas yang memadai dalam melakukan kegiatan pembelajaran.

Di SDN Sidorejo 01 saat ini metode pembelajarannya masih seperti kebanyakan sekolah
lainnya, yakni dengan melakukan pembelajaran dan pengajaran antara siswa dan guru di
kelas seperti pemberian materi ajar, latihan soal, diskusi dan memberikan tugas pelajaran
dengan menggunakan buku cetak. Jika suatu saat guru tidak dapat hadir tidak ada interaksi
antara siswa dan guru maka, proses pembelajaran tidak dapat dilaksanakan, tidak ada
waktu diskusi dan hanya mengandalkan materi dari buku cetak saja. Saat ini para guru di
SDN Sidorejo 01 masih menggunakan aplikasi whatsapp sebagai media informasi dan
pemberian tugas kepada siswa. Proses ini seringkali tidak terstruktur dan kurang efisien
karena keterbatasan dalam menyajikan materi pembelajaran secara lengkap. Dengan adanya
aplikasi e-learning, urgensi untuk mengatasi masalah ini adalah untuk meningkatkan
efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran. Aplikasi e-learning dapat menyediakan
platform yang terstruktur untuk pengiriman tugas, interaksi belajar mengajar, pemantauan
proses belajar, dan evaluasi pembelajaran.

Dari permasalahan tersebut, maka penulis ingin melakukan suatu penelitian untuk
mengembangkan model pembelajaran yang lebih modern dengan memanfaatkan teknologi
informasi.

dilakukan.

1. METODE

Pada tahap pelaksanaan proses perancangan E Learning pada SDN Sidorejo 01 menggunakan
metode Design Thinking. Design Thinking diterapkan untuk menemukan solusi yang paling
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efektif dan efisien untuk memecahkan masalah yang kompleks. [2]. Berikut detail tahapan
Design Thinking.

2.1 Empathize
Empathize adalah tahap fokus terhadap individu yang akan menggunakan aplikasi.
Pada tahap ini yang dilakukan proses perancangan yang berpusat pada manusia
(human centered design)[3]. Untuk memahami kebutuhan pengguna, langkah awal
perancangan sebuah aplikasi adalah melakukan penelitian pengguna untuk mengetahui
apa yang dipikirkan, dikatakan, dirasakan, dan dilakukan oleh pengguna. Empathy
sangat penting dalam pembuatan produk karena dalam langkah ini produk dibuat atau
dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan pengguna [4].

2.2 Define
Define adalah menganalisis dan memahami hasil dari proses empati. Ini adalah proses
menganalisis dan memahami berbagai wawasan yang diperoleh melalui empati. Tujuan
dari proses ini adalah untuk menentukan pernyataan masalah sebagai perspektif atau
fokus utama penelitian. Proses menganalisa masalah akan membantu mengumpulkan
gagasan yang akan digunakan untuk memecahkan masalah secara efektif [2]. Setelah
mendapatkan data, yang mencakup kebutuhan dan masalah yang dihadapi pengguna
selama proses empati, tahap define ini menentukan masalah yang dihadapi pengguna.
Tahap ini mendefinisikan masalah berdasarkan data sebelumnya dan menentukan
masalah yang sebenarnya [4].

2.3 Ideate
Proses ideate dilakukan dengan menilai beberapa ide kreatif yang sudah didefinisikan
dari hasil define, dan kemudian menguji ide-ide tersebut untuk menentukan mana yang
terbaik untuk menyelesaikan masalah.

2.4 Prototype
Pada tahap prototype, visualisasi solusi dibuat untuk mengidentifikasi kemungkinan
kesalahan. Setelah pembuatan wireframe pada tahap ide, tahap selanjutnya adalah
prototyping. Prototyping akan memperbaiki desain melalui iterasi selama tahap test dan
mengetahui reaksi pengguna terhadap produk yang dibuat [5].

2.5 Testing
Tahap uji coba adalah pengujian prototype kepada pengguna untuk memastikan bahwa
aplikasi sesuai dan mudah digunakan. Ini dilakukan untuk mengumpulkan umpan
balik dari berbagai rancangan akhir yang dibuat selama proses prototipe sebelumnya,
Proses ini bersifat iteratif sehingga berpotensi terdapat perulangan aktivitas pada tahap
sebelumnya.[6].

1. HASIL DAN PEMBAHASAN (11 POINT)

Proses pembuatan prototype dilakukan dengan metode design thinking.

2.1 Empathize
Langkah awal dari proses Design Thinking adalah untuk memahami masalah yang
ingin diselesaikan. Proses empathy digunakan untuk memahami pikiran, perasaan, dan
tindakan pengguna
A. Observasi dan Wawancara
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Tahap Empathize melibatkan pengamatan dan wawancara terhadap pengguna.
Pengembilan sample dilakukan di SDN Sidorejo 01 Madiun. Pengamatan dilakukan
dengan mengamati bagaimana pengguna berinteraksi dengan lingkungan
sekitarnya, dengan tujuan memahami kebutuhan yang dimiliki oleh pengguna.
Sementara itu, wawancara digunakan untuk mendapatkan informasi mengenai
keinginan dan kebutuhan pengguna. Pengumpulan masalah untuk perancangan
aplikasi e-learning ini.
B. Affinity Map

Setelah melakukan wawancara, tahap selanjutnya adalah setiap jawaban dari
responden disusun untuk memudahkan pembuatan affinity map atau affinity
diagram. Affinity map dibuat dengan mengelompokkan data dari hasil survei, yang
diambil dari masalah atau hambatan yang dirasakan calon pengguna [7]. Hasil
affinity map ini dapat dilihat di sini. Berikut hasil dari affinity map

Affinity Map

Status dan Metode Pembelajaran Saat Ini Ketertarikan Terhadap E-Learning

Pembelajaran media
belajar online masih via
Whatsapp

_ Pukungan Teradap Teinolod!

Guru mendukung
penggunaan teknologi

Di SDN Sidorejo saat ini
belum ada e-learning

Guru sangat tertarik Siswa cukup tertarik
menggunakan e-learning menggunakan e-learning

Preferensi Tampilan dan Penggunaan

Guru menyukai tampilan
yang mudah digunakan
dan tidak ribet

Siswa menyukai tampilan
yang sederhana dan
mudah dipahami

Guru menyukai
tampilan yang simpel

Siswa lebih suka
tampilan berwarna cerah

Gambear 1. Affinity Map
2.2 Define
A. Empathy Map
Pada tahap ini data hasil wawancara pada tahap sebelumnya dianalisis dan
dipetakan menggunakan empathy map. Empathy map merupakan alat bantu yang
dapat digunakan dalam menambah pemahaman terkait masalah dan kebutuhan
pengguna yang akan menjadi referensi untuk mengambil keputusan [8]. Empathy
map terdiri atas empat kuadran antara lain, Says, Thinks, Does, Feels. Kuadran says
yaitu berisi apa yang dikatakan pengguna, kuadran thinks yaitu berisi apa yang
dipikirkan oleh pengguna, kuadran does yaitu berisi apa yang dilakukan oleh
pengguna dan terakhir kuadran feels berisi apa yang dirasakan oleh pengguna.
Berikut ini adalah tabel Empathy Map
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Think

Belum ada e learning

Media pembelajarannya yang simpel

Menggunakan WhatsApp untuk memberikan

tugas dan komunikasi dengan siswa

Does

Mencari dan mengadaptasi materi pembelajaran dari

Bisa mengikuti perkembangan zaman Says

Seharusnya ada aplikasi yang menunjang pembelajaran

berbagai sumber untuk membuat kelas lebih menarik

Feels

Frustrasi dengan keterbatasan alat yang ada sekarang (WhatsApp).

Gambar 2. Empathy Map Guru

hink
Kelihatannya seru in
Saya suka belajar dengan video dan permainan " - ”
vencari jawaban di internet
Saya sering kesulitan memahami S y D
tugas yang diberikan melalui WhatsApp a s q P oes e kan tugas yang diberikan

tidak paham instruksinya.

pp meskipun kadang
Penyampaian materi pelajaran kurang menarik

Malas mengerjakan kalau di WhastApp

Frustrasi ketika menghadapi masalah saat mengumpulkan tugas.

Gambar 3. Empathy Map Siswa

B. User Persona
Dari karakteristik user yang didapatkan dari observasi dan wawancara dibuatkan
persona dari pengguna yang berisi penjelasan mengenai masalah, tujuan, perilaku,
hingga demografi calon pengguna. Berdasarkan informasi yang didapat
sebelumnya, maka akan dikembangkan persona untuk pengguna guru dan untuk
pengguna siswa. User persona ini berguna sebagai acuan atau representasi dari
target user pada produk [9]. Sehingga dengan adanya persona ini dapat membantu
mengetahui keinginan dari user dari permasalah yang dipaparkan. Dalam user
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persona terdapat beberapa informasi pengguna yaitu identitas, frustation/pain
(permasalahan), dan goals (harapan). Berikut hasil dari user persona

Ninik Marginingsih

Tools

2

Deskripsi

Ninik Marginingsih adalah salah satu guru yang mengajar
di SDN Sidorejo 01. la adalah wali murid di kelas 6. Beliau
sangat berdedikasi dalam pekerjaannya dan selalu mencari
cara untuk membuat pembelajaran lebih menarik dan
efektif bagi murid-muridnya

Profile
Umur : 50

Status : Guru di SDN Sidorejo 01 Madiun
Alamat : Perum Kertobanyon Geger Madiun

Frustation

- Belum pernah menggunakan e learning
- Terkendala jaringan

Goals

- Memberikan materi pelajaran yang mudah dipahami
- Menyediakan materi pembelajaran yang menarik
- Mengikuti perkembangan teknologi

Gambar 4. User Persona Guru

o)
*)

4

Lalu Munawir

Tools

m

Deskripsi

Awi adalah salah satu murid di kelas 5 di SDN Sidorejo 01
Madiun. Dia sangat menyukai pelajaran yang diajarkan
dengan cara yang interaktif dan menyenangkan, seperti
melalui video atau permainan edukatif. Namun, dia sering
merasa kesulitan memahami tugas yang diberikan melalui
WhatsApp karena instruksi yang kurang jelas.

Profile

Umur : 11 Tahun
Status : Siswa kelas 5 di SDN Sidorejo 01
Alamat : Dukuh Sogaten Desa Sidorejo

Frustation

- Kurang suka materi pelajaran video
- Tidak suka belajar sendiri

Goals

- Bisa belajar dengan interaktif dan menyenangkan
- Ingin memahami dan materi pelajaran dengan mudah

Gambar 5. User Persona Murid
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Deskripsi
o Vivia adalah salah satu murid di kelas 5 di SDN Sidorejo 01
4 L Madiun. Vivia tertarik menggunakan teknologi untuk
S

belajar, tetapi sering kali mengalami kendala seperti
masalah internet di rumah. Dia merasa frustrasi ketika
harus mengumpulkan tugas melalui WhatsApp karena
‘ masalah tersebut.

Profile

ivi Umur : 11 Tahun
VIVIa Status : Siswa kelas 5 di SDN Sidorejo 01

Alamat : Dukuh Kelun Desa Sidorejo

Frustation

- Lebih suka belajar dan berkumpul bersama teman
- terkendala jaringan

Tools Goals

- Berharap bisa meningkatkan nilai dan prestasi
d - Tertarik menggunakan teknologi untuk proses belajar

Gambar 6. User Persona Murid
2.3 Ideate
A. Flowchart
Flowchart berisi sebuah alur dari sebuah fitur yang telah dibuat pada user story
untuk menggambarkan proses atau alur langkah-langkah dalam suatu sistem.
Berikut hasil flowchart yg sudah dibuat

a.  Login & Register

Masuk ke
Homepage

Masukkan email &
Password

Login akun

Buka Aplikasi

Masukkan Nama
Lengkap, No
Telepon &
Password

Masukkan Kode
oTP

Register akun

Gambar 7. Flowchart Login & Register

b.  Homepage

Masuk ke
Homepage

Buka Aplikasi

Gambar 8. Flowchart Homepage

c.  Mata Pelajaran

Masuk ke Pilih fitur Mapel di Masuk ke halaman
S Homepsas avbar Hata Felafaran “
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Gambar 9. Flowchart Mata Pelajaran

d.  Materi Pembelajaran

Masuk ke Pilih fitur Mapel di Masuk ke halaman
Homepage Navbar Mata Pelajaran

Buka Aplikasi

Ingin Masuk ke halaman
Download Nilai Download Materi Pilih Pertemuan
Materi Pembelajaran

Pilih Materi
Pembelajaran

Melihat isi halaman
Materi

Gambar 10. Flowchart Materi Pembelajaran

e. Tugas

Masuk ke
Homepage

Pilih fitur Tugas di
Navbar

Masuk ke halaman
Tugas

Buka Aplikasi

Masuk ke halaman
pengerjaan Tugas

Pilih tugas yang
ingin dikerjakan

Gambar 11. Flowchart Tugas

f. Ujian

Masuk ke
Homepage

Pilih fitur Ujian di
Navbar

Masuk ke halaman
Ujian

Buka Aplikasi

REIEINED]
Pengerjaan Ujian

Pilih jenis Ujian

Gambar 12. Flowchart Ujian
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Nilai

Masuk ke Pilih fitur Nilai di Masuk ke Halaman
Homepage Navbar Nilai

Buka Aplikasi

Melihat Niilai Download Nilap
?

Download Nilai

Gambar 13. Flowchart Nilai

Input Nilai

Masuk ke Pilih Menu Profil Masuk ke halaman
Homepage Profil

Buka Aplikasi

_ Pilih Menu Input
Input Nilai Nilai

Gambar 14. Flowchart Input Nilai

Jadwal

Buka Aplikasi Masuk ke Pilih fitur Jadwal di Masuk ke halaman
Homepage Navbar NEGIE

L Ingin
Mellhaj |§| hallaman VD
adwa adwal ?,

Masukkan Nama
Mapel, Kelas, Jam

Gambar 15. Flowchart Jadwal
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j- Buat Soal

Buka Aplikasi Masul ke Pilih Menu Profil iz b Gl
Homepage Profil

Pilih Menu Buat

Buat Soal Soal

Gambar 16. Flowchart Buat Soal

k. Notifikasi

Start Buka Aplikasi zesickel Pilih fitur Notifikasi Masuk ke halaman
lomepage Notifikasi

Gambar 17. Flowchart Notifikasi

L. Chat

Start Buka Aplikasi Masuk ke Pilih fitur Chat 25005 (L EvE
Homepage Chat

Gambar 18. Flowchart Chat

m. Profil

Masuk ke Masuk ke Halaman
Homepage Profil

Buka Aplikasi

Tekan tombol Edit

Ubah data Profil Profil

Ingin
Mengubah
Profil ?

Simpan Data Profil Melihat Isi halaman
yang telah diubah Profil

Gambar 19. Flowchart Profil
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n. Buat Materi

Masuk ke
Homepage

Masuk ke halaman
Profil

Buka Aplikasi

Pilih Menu Profil

Pilih Menu Buat
Materi

Buat Materi

Gambar 20. Flowchart Buat Materi

0.  Manajemen User

Melihat Isi halaman
User

Masuk ke halaman
Admin

Buka Aplikasi

Ingin
Menambah
User ?

Tekan tombol

Tambah data user tambah user

No
. Ingin
Simpan Data User Ubah data User ey e 2l Mengubah
— User ?

Gambar 21. Flowchart Manajemen User

2.4 Prototype
A. Low Fidelity
Pada tahap ini adalah melakukan perancangan design user interface sesuai dengan
rancangan user story dan flowchart yang telah dibuat. Low fidelity prototype
merupakan rancangan dari sebuah sistem yang belum lengkap serta masih rendah
ketelitiannya [10] karena belum menggunakan warna yang digunakan sebatas
hitam, putih ataupun abu-abu. Berikut hasil low fidelity yang sudah di buat
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a. Onboarding Screen

9:41 Wil F -

E - Learning
SDN SIDOREJO 01

Gambar 22.

b. Login

o4 wll F -

Masuk

Email/Normor Telepon

Kata Sondi

[

Lupa kata sandi?

atau

~
-4

Belum memiliki akun?

9 wll T - 9:41

Selamat Datang

Mari belajar dengon cara yang lebih inferaktif dan Mulailoh petuaan

menyenangkar! Jelajahi berbagai materi pelajaran

kumpulkan tugas dengan mudd

Lanjut Mulai

Low Fidelity Onboarding Screen

o:41 all 7 - oM

Masuk

Email/Normor Telepon

Masuk

Ermail/Nomor Telepon

‘ | adityaramadhan@gmailcom

Kata Sandi Kata Sondi

‘ A | ......

Lupa kata sandi? Lupa kata sandi?

atau atau

G G

Belum memiliki akun? Belum memiliki akun?

Gambar 23. Low Fidelity Login
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c. Daftar

Daftar

Nama Lengkap

ysukkan Nama Leng

Nomor Telepon

+62 Masukkan |

Kata Sandi

Konfirmasi Kata Sandi

Daftar

atau

& Daftar dengan Google
ic) 9 g

Sudah memiliki akun?

o041

Masukkan Kode OTP

Mosukkan kode OTP yang telch dikinmkan
lewat SMS ke +628123456789

Belum terima kode OTP? Tunggu 01:05

941 il 7 -

Daftar

Narma Lengkap

oM wll T -

Daftar

Nama Lengkap

‘-\\V\Lu

‘ Farah Khannifa ‘

Nommor Telepon

Nomor Telepon

‘ +62 Masukkan ! l on | ‘ +62 8123456789 ‘
Kata Sandi Kata Sandi
[“emkdonaroson o| [ o
Konfirmasi Kata Sandi Konfirmasi Kata Sandi
‘ Ulangi Kata Sa @ | f— @ ‘
Daftar Daftar
atou

9: 1 Wil T -

Masukkan Kode OTP

Masukkan kode OTP yang telah dikinmkan
lewat SMS ke +628123456789

Belum terima kode OTP? Tunggu 01:05

1 2 3
ABC DEF
4 5 6
8 9
pars Tov wxz

+ %3 0 <&

& Daftar dengan Google
ic) 9 g

Sudah memiliki akun? i

9:41 ol T -

Masukkan Kode OTP

Masukkan kode OTP yang telah dikirmkan
lewat SMS ke +628123456789

2 0 2 4

Belum ferima kode GTP? Tunggu 0101

Lanjut

Gambar 24. Low Fidelity Daftar
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d. Homepage

Pada menu homepage ini adalah halaman utama dari e learning

941 all F -

Selomat Pogi

Aditya Ramadhan Q H

Kelas

Kelas 4 Kelas 5 Kelas 6

Aditya Ramadhan

Pelajaran Terbaru Kelos: 5[ No Absen: 03

Bahasa Indonesia

& SriHandayeni
-
Tugas.

limu Pengetahuan Alam e iz
& Pt Salsciola
Senn
on (o}
@ ao =3

Gambar 25. Low Fidelity Homepage

e. Mata Pelajaran

o0m all T - 941 il ¥ -
<~ Kelas 5 & Matematika
Mata Pelajaran Matematika
Bahasa Inggris
& Indrawati

—— Materi Pembelajaran
Bahasa Indonesia

& SriHondayoni

Jumat 07:00 - 0B:00

limu Pengetahuan Sosial

& Steveris Tugas

Sabtu 07:00 - 08:00
Matematika
& Inven

Kamis 07:00 - 08:00

Pendidikan AgamalIslam Ujian
& Indrawati

Rabu 07:00 - 08:00
an on
® ao 2 @ o g

Gambar 26. Low Fidelity Mata Pelajaran
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f.  Materi Pembelajaran

941 all F -

< Materi Pembelajaran

Cari Mater

Bilangan Bulat

Menghitung Bilangan Bulat

®

(o]
(=]

co
00

941 all F -

€ Matematika

Matematika
0 r-3

© 13.00-14.50

Imron, S.Si, M.T,

Pertemuan 1

You can launch a new career in web develop-
ment today by learning HTML & €3S You don'
need a computer science degree or expensive
software. All you need is a computer. a bit of fime,
alot of determination, and a teacher you frust

® 88 S

9:41 wll ¥ -

<~ Matematika

Matematika

@ ri-3
© 1300-1450
Imron, SSi, M.T,

Pertemuan |
Materi Baru: Menghitung Bilangan

Bulat
23 Mei

Pertermuan 2

Materi Baru Pengukuran

23 Mei

Pertemuan 3

Materi Baru Bilangan Bulat

23 Mei

Pertemuan 4

Materi Baru Bilongan Pecahan

® 83

00

9:41 wll ¥ -

< Matematika

Tags For Headers

3of lllessons

Materi Diskusi

Introduction

Yeucan launch a

Selesai

® 83 3

941 all 7 -
€ Matematika

Matematika

0 r-3
@ 13.00-14.50
Imron, S.Si, M.T,

Pertemuan 2

Berikut ini materi mengenai Pengukuran
Diharapkan semua siswa mempelajarinya karena
minggu depan kita akan ada kuis. Terima Kasih.

B 7. Pengukuran paf

on
@ a0 2
941 all 7 -
<~
Selamat

elomat anda sudah menyelesaikan meteri ins

® 88

00

Gambar 27. Low Fidelity Materi Pembelajaran
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g. Tugas

oM

P

N

Tugas Matematika

Tugas Matematika

Tugas 1
Bilangan Bulat

(U

Tugas 2
Bilangan Pecahan

Tugas 3
pengukuran

Tugas Yang Akan Datang

Tugas§

£

N

Tugas 7

0o

Daftar Tugas

Mei 2022

18
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Ditugasken ;2:?;?\:::. Selesai
MOTD &
Interaksi Manusia Dan Komputer
°
MOTD &
Interaksi Manusia Dan Komputer
°
MOTD &6
Interaksi Manusia Dan Komputer
°
on o]
@ o =)

Tugas

Tugas Matematika

Tugas 1

1. Jika Anda memiliki angka 3.589,
764, dan 2.137. Berapakah hasil
penjumlahan ketiganya

2. Hitunglah 8.912 + 4765 + 9.843 -
3421

3. Jika suatu tim sepakbola
mencetak 3 gol pada
pertandingan pertama,

Tambahkan Tugas

on
() ao b3
o1 ol
& Daftar Tugas
Mei 2022
I8 19 20 21 22 23
i Terlambat
Ditugaskan | joremlel Selesai
<

on
() ao pod

24

< Tugas

Tugas Matematika

MOTD 6

Nilai 0/0

& Bilangan Bulat_Aditya Ramadhan.pdf
2 menit yang lalu

Diserahkan
on
@ fale} g
9:41 il F -
& Daftar Tugas
Mei 2022

18 9 20 2 22 23 24

Terlambat
Ditugaskan |  (Prembel Selesai
MOTD 6
Interaksi Manusia Dan Komputer
°
on o
@ {als] =)

Gambar 28. Low Fidelity Tugas
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941 all 7 - 9:41 wll 7 - 941 all 7 -
<~ Ujian 4 Ujian Tengah Semester 4 Ujian Tengah Semester
waktu 30:00
Semualjion)  AkanDatang  Berlangsung
1/20
Toz205.2028
Nama Ujon n
9 Lorer ipsum dolor sit amet,
Ulangan Harian
consectetur adipiscing elit. Maecenas
semper fempor massa, ef porta
mauris consectetur a
Tgl30.05-2024
NamaUjon
Ujian Tengah Semester — Crop
P Expand Artboard
L Sejauh mana pemahamanmu
Ulangan Mingguan terkait materi ini?
Ayo mulai kerjakan! dengan waktu 30
menit
TgI0-06-2024
Narma Ujon MULAI KERJAKAN
Ujian Akhir Semester
Tymos 2
Nama Ujon
Ulangan Harian SOAL BERIKUTNYA
on o on (o] on (o]
(] 41e] > ) @o > (] 41e] >
9:41 ol 7 - om wll 7 (-

RAIHAN NILAI

Selamat

Raihan Nilai Kamu

KEMBALI KE BERANDA

® 83 2

£ Ujian Akhir Semester

Ujian Akhir Semester

Kerjakan soal UAS secara felti dan kumpulkan tepat
waktu

® Tanggal Dibuat 07 Juni 2024; 0200
® Deadiine 30 Juni 2024; 02:00
@ Tipe Ujian Dokumen

@ Status -

@ Soal UAS Matematikadocx

Click here to
Upload

Upload

® 83

Gambar 29. Low Fidelity Ujian
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i.  Nilai
8:a1 il = -

< Nilai L4

85

Nilai A
Luar Biasa !
Aditya Ramadhan
Nilai Tugas -
Tugas!  Tugas2

Matematika 100 74
Bahasa Indonesia 100 87
limu Pengetahuan Sosial 100 74
Bahasa Inggris 100 87
Pendidikan Agama Islam 100 89
Bahasa Jawa 100 78
Seni Budaya 100 9

Donwload PDF

Gambar 30. Low Fidelity Nilai

j- Jadwal

Pada halaman jadwal ini siswa bisa melihat dan menambahkan jadwal

241 wll 7 - o4 ol T - 241 wll 7 -
— Jadwal & Jadwal <« Jadwal
Selamat Pagi Selamat Pagi Selamat Pagi
Aditya Ramadhan Aditya Ramadhan Aditya Ramadhan
Senin Jadwal Semester Ganjil Senin
TA 2024
10 Oktober, 2022
Hari ini ada dua kelas perkuliahan A Embedded System 301
Jom
1020 - 1200
KELAS HARI INI SENIN
Kewirauschaan i
) Matematika 201 Jom
Matematika %1 T
Jom
el 10:20 - 1200
10:20 - 12:00
Tambahkan Kelas
Bahasa Indonesia 401
Bahasa Indonesia 401
P
s 15:30- 1710
1530 - 1710
Cek jadwal lain SELASA
Bahasa Inggris a ornbah Kelos
Jom
1020 - 1200
on o on o] on o
@ @o =) @ ao =) @ @o =)

Gambar 31. Low Fidelity Jadwal
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k. Profil

Pada halaman profil ini siswa bisa melihat dan mengedit profil

941 il = = %4 il = -
& Profil < Profil
=
Aditya Ramadhan Nama Lengkap
adityaramadhan@gmail ac.id
Kelas
2 Edit Profil >
O3 Notifikasi > ) Tanggal Lahir
¥, Bahasa Indonesia (ID) €3 Email
@ Mode Gelap N ~ (+62) 234-848-1983
@ syarat & Ketentuan > Gender -
(© undang Teman > Siswa
(D) Logout >
Update
on o) on o
(':D uo = (-D oo =

Gambar 32. Low Fidelity Profil

1. Chat

9:41 ol T - oM all F -
& Chat &~ Bagus te
Q Hari Ini
Active Lorem lpsumn Dolor Sit Amet Consectetur

Quis Dictum Elementum Libero Auctor, Morbi

Lacus Euismod Yitoe
W24

Chats Calls Loverm fpsum Dolor St Amet Corsecishur
Guis Dicturn Elementum Libero Auctar. Morki
Lacus Euismod Vitoe

12

Aditya Ramadhan
Hal Saiormat Pogi Bogomana kabarmu @

Lorem|psum Dolor Sit Amet Cansectetur,

Guis Dictum Elementum Libero Auctor. Morbi

Lacus Euismod Vitos
Raihan 1424
Besok jochwoinya cpa o

Lorem losum Dolor Sit Amet Consectefur.
Anissa (L}u\s Dl;'um E\e‘rlr:snlum Libero Auctor. Morki
. ocus Eusmod Vitoo

Alaubesok ol masuk @ —
Ridho Lorem|psum Dolor Sit Amet Cansectetur,
Ok tarimakesh P Guis Dictum Elemantum Libero Auctor. Morbi

Locus Eusmod Vitos

182
Zainal
Jom Boropa bosol? o4
s
Bsok aku tunggu di dopan rumch @
on (o) P
esan
) ao = S °om

Gambar 33. Low Fidelity Chat
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m. Notifikasi

9:41 wll 7 -
& Notifikasi

Hari Ini Wark All as Rex

Completed
Lorem psum Dolr it Amet Consectotu Blofand
2misago

Update
LovempsumDelor St Aot Consetotu Elofondd
20mnsag

Completed
LovernIpsum Delor St At Consectatur £l
omnsogo

Update Terbaru
Lovee psuem Dekor S Arvt Consoerur Eofond
20minsogo

Kemnarin Mark All s Rec
Due Date Is Near
Lorem fpsumn Dolor Sit Amet Consectetur Elefend
20 mins ago
Due Date Is Near
Lrem fpsumn Dolor Sit Amet Consectetur Elefend
20 mins ago
L% an o]
o (=}

Gambar 34. Low Fidelity Notifikasi

n. Input Nilai

Pada fitur halaman ini hanya terdapat pada role guru untuk menginput nilai

o:a1 all T -

& Input Nilai

Nama  : SriWahyuni Spd

NID 300510201
Kelas 5
Semester : Ganjl

Input Nilai Siswa

Nama Siswa -
Kelas -~
Semester -
MataPelojaran -~
Keferangan -~
@ &3 g

Gambar 35. Low Fidelity Input Soal
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0. Buat Soal

Pada fitur halaman ini hanya terdapat pada role guru untuk membuat soal

041 all F - 941 wll 7 -
<~ Soal & Soal
Jenis Soal Jenis Soal
Uraian v Buat Soal v Pilihan Ganda v Buat Soal v
Bahasalndonesia ¥ Tugas | v Bahasa Indonesia ¥ Tugas 1 v
No Soal No Soal
2 3 4 5 2 3 4 5
b 7 8 9 10 é 7 8 9 10
Sodl Soal
Jawaban Jawaban
Simpan Simpan
on (o} on (o]
@ 0o > @ o >

p. Buat Materi

941 all F -
< Soal
Jenis Soal
Upload v Upload Soal v
Bahasa Indonesia v Tugas | v
Soal
Unggah soal disini
Keterangan
Simpan
an o
@ ago (=}

Gambar 36. Low Fidelity Buat Soal

Pada fitur halaman ini hanya terdapat pada role guru untuk membuat materi

91 il T -
& Materi
Jenis Materi
File v Pertemuan 2 v
Matematika v
Materi
Unggah materi disini
Keferangan
on o}
) fats} =)

oM

‘o
N

Jenis Materi

Bacaan
Matematika

Materi

Keterangan

@

Materi

v

on
oo

Pertemuan | v

@]
=]

Gambar 37. Low Fidelity Buat Materi
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q- Manajemen User

Pada fitur halaman ini hanya terdapat pada role admin untuk manajemen user

oM Wil 7 -

Manajemen User

Q  CoriUser =+ Tambah User
Nama Role Aksi
SriHondayaniSPd Guu 2 Edit §
ot . Tambah User Edit User
Stevanie SPd Guru 2 Edit Nama
At & Hapus
Irmron SPd Guny # Edit
At = Hapus
Joko Susio SPd Guru 2 Edit
At = Hapus
Sari Indah SPd Guru 2 Edit
Aif = Hapus
Agus Riadi SPd Guu it
At S Hops
Indiah AyuSPd Guu e
At @ Hopes
Riski TaufikSPd Guru < Edit
At  Hapus
on o]
@ fate] =

Gambar 38. Low Fidelity Manajemen User

B. High Fidelity
Pada tahap ini adalah melakukan finalisasi dari design low fidelity yang sudah
dibuat. Prototype high fidelity yaitu desain final yang nantinya digunakan untuk
testing dengan pengguna yang akan menggunakan e learning. Pada tahap ini
penulis sudah menambahkan detail desain yang sudah lengkap seperti gambar,
icon, warna, teks, button serta prototype. Dalam pembuatan design User Interface
high fidelity ini menggunakan software figma. Berikut hasil high fidelity yang
sudah di buat

a. Onboarding Screen
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2:41 wall T - 9:41 wll T - 2:41 wall T -

E - Learning Selamat Datang Mulai
SDN SIDOREJO 01 Mari belajar dengan cara yang lebih interaktif dan Mulailah petuclangan belajar Anda sekarang! Klik Mular
menyenangkan! Jelajahi berbagai materi pelajaran, untuk menjelajohi semua fitur,

kumpulkan tugas dengan mudah

“

Gambar 39. High Fidelity Onborading Screen

b. Login

9:41 ol T - 9: 1 Wl - 9:41 ol T -

Masuk Masuk Masuk

gmui\/Nnmur Telepon Email/Noror Telepon ErmailiNomor Telepon

Masukkan Email/Normor Telepon [ Masukkan Email/Nomor Telepen ] [ adityaramadhan@gmail com l
}’(ciu Sandi Kata Sandi Kata Sandi

Masukkan Kata Sandi 2] [ Masukkan Kata Sand o ] [ ----- @ l

Lupakatasandi? Lupa kata sandi? Lupakatasandi?
atau atau atau
G Masuk dengan Google G Masuk dengan Google G Masuk dengan Google
Belum memiliki akun? Doftar di sini Beium memiliki akun? Daftar di sini Belum memiliki akun? Doftar di sini

Gambear 40. High Fidelity Login

c. Daftar
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oM il 7 - o:41 all = - oM il 7 -

Daftar Daftar Daftar

Narna Lengkap Nama Lengkap Narna Lengkap

Masukkan Nama Lengl Masukkan Nama Len } l Aditya Ramadhan }
Nomor Telepon Nomor Telepon Nomor Telepon

+62 Masukkan Nomer Telgy { +62 Masukkan Noi 1 l +62 8123456789 }
Kata Sondi Kata Sandi Kata Sondi

Masukkan Kata Sand o Masukkan Kata Sand l ok @ }
Konfirmasi Kata Sandi Konfirmasi Kata Sandi Konfirmasi Kata Sandi

Ulangi Kata Sand P UlangiKata Sand @ } l bt P }

petier pofter “
e i e
e gwe r r tyuiop e
G Daftar dengan Google . G Daftar dengan Google
a s d f gh j kI
Sudah memiliki akun? Masuk di sini Sudah memiliki akun? Masuk di sini
& z x ¢ v.bhbnm<&
AN

o4 wil - o4 il T - o4 wil -
Masukkan Kode OTP Masukkan Kode OTP Masukkan Kode OTP
Masukkan kode OTP yang telah dikinmkan ‘Masukkan kode OTP yang telah dikirimkan Masukkan kode OTP yang telah dikinmkan
lewat SMS ke +628123456789 lewat SMS ke +628123456789 lewat SMS ke +628123456789

2J[of[2][4]

Belum terima kode OTP? Tunggu 0105 Belum ferima kode OTP? Tunggu OT.0S Belum terima kode OTP? Tunggu OLOI
Asc oer
GHI JKL MNO
PQRS TUuV WXYZ

Gambar 41. High Fidelity Daftar

d. Homepage
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e. Mata Pelajaran

9:41 ol T -
- Selamat Pagi
a Aditya Ramadhan Q 2
Q, Carikelas

Mata Pelajaran

= H

Matematika Bahasa Inggris
Ionvon SPd. \r:i::wmsm SriHar ﬁ Adiiya Ramadhan
Kelas: 5| No Absen:03
Tugas Terbaru
Tugas|
& -
Jocwal Mapel Tugas
Tugas 2
b~ Puti Saisabila
&~ "
Materi
on
@ o g

Gambar 42. High Fidelity Homepage

9:1 il T - oM

& Matematika

& Mata Pelajaran

Matematika

Mata Pelajaran

N

Materi Pembelajaran

"] Bahasa Inggris
== Indireat
Senin 07:00 - 08:00

Bahasa Indonesia
&l e
Jumat 07:00 - 08:00
limu Pengetahuan Sosial
= Stevarie
Sabtu 07:00 - 08:00
Matematika

limu Pengetahuan Alam
Indrawati

B
Kamis 07:00 - 08:00

Rabu 07:00 - 08:00

Gambar 43. High Fidelity Mata Pelajaran
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f. Materi Pembelajaran

9:41 il T - 941 wil T - 9:41 Wil T -
£ Materi Pembelajaran Matematika Matematika
/ \ Matematika Matematika
|\ Cari Materi Q ‘ 0 res 0 Ris
e 5 Imron, $5i. M.T, Imron, SSi.,
™
0 el By
L] d Pertemuan 1 r—
e ==
Materi Bans Menghitung Bilangan C_j Pertemuan 2
Bulat —
23 Mei Berikut ini materi mengenai Pengukuran
Diharapkan semua siswa mempelajarinya karena
minggu depan kita akan ada kuis. Terima Kasih
Pertemuan 2

Materi Boru: Pengukuran

F > 7. Pengukuran pdf H
23 Mei n b
- =
N
B Pertemuan 3
Y Materi Baru: Bilangan Bulat
L3 23 Mei

Menghitung Bilangan Bulat Pertemuan 4 o

N / —
on on on
@ o = () ao 2 @ ao S
9:41 il T - 9:a1 wil T - 9: 4 il T -

Matematika

Matematika

Matematika Pengukuran
M r-3 ( Al

Materi Diskusi
Imron, S5i. MT.

Pt e 77, @ !

Pada pertemnuan | ini akan membahasa materi

tentang menghitung bilangan bulat
Pengenalan i E
You canlaunch a new career in web develop-

mment teday by learning HTML & CSS. You don't need a
computer science degree or expensive software All
you need is a computer, a bit of fime, Selamat
alot of determination, and a teacher you frust.

Once the form data has been validated on the client=

Selamat anda sudoh menyelesaikan meteri ini

side, it is oka. All you need is @ computer, a bit of time,
alot of determination, and a teacher you frust.

You canlaunch a new career in web develop-

ment teday by learning HTML & CSS. You don't need a

computer sg ware Al
Pelajari Sekarang youresd d Selesai

alot of defermination. and  feacher you frust.
Once the form data has been validated on the client-

&) &3 b4 ® &8 4

Gambar 44. High Fidelity Materi Pembelajaran

g. Tugas
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94 il = - 9:41 ol T - 94 all 7 -
< Tugas Matematika & Tugas <~ Tugas
Tugas Matematika Tugas Matematika Tugas Matematika
Tugas 1
=%
&< Bilangan Bulat
© 23 e 2300 Tugas 1 MOTD 6 Nilai 0/0
Tugas 2 Bilangan Bulat_Aditya Ramadhan pdf
é 2 menit yang lalu
Bilangan Pecahan 1. Jika Anda memiliki angka 3589,
© 23 Mei. 2300 764, dan 2137, Berapakah hasil
o o penjumlahan ketiganya
= Tugas 3 2. Hitunglah 8912 + 4765 +9.843 -
&4 pengukuran 3421
© 23 Mei, 2300 3. Jika suatu tim sepakbola
o o mencetak 3 gol pada
pertandingan pertama,
Tugas Yang Akan Datang
Tambahkan Tugas Diserahkan
on on on
® a8 2 ® a3 g ® a8 2
94 il = - 9:41 ol T - 94 all 7 -
<~ Daftar Tugas & Daftar Tugas <~ Daftar Tugas
Mei 2022 Mei 2022 Mei 2022
8 19 20 21 22 23 24 18 19 20 2 22 23 24 8 19 20 21 22 23 24
Sab Min Sen i Rab Karmn Jum Sab. Min Sen i Rab Kam Jum Sab Min Sen i Rab Karmn Jum
| ;es'elfcml;::‘ Selesai Ditugaskan | | selesai Ditugaskan | ;es'elf;“l;::‘
Tugas 1 Tugas §
Bilangan Bulat Angka Romawi
© 23 Mel 2300 © 23 Mel 2300
Tugas 2
Pengukuran
© 23 Mei, 23.00
Tugas 3
Bilangan Pecahan
© 23 Mei,
o o Tidak ada tugas terlambat
on on on
® a8 2 ® a3 g ® a8 2

Gambar 45. High Fidelity Tugas

h. Ujian
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oM wil - o:41 il T - wil -

o4
4 Ujian Tengah Semester 4 Ujian Tengah Semester

waktu 30:00
AkonDatarg  Berongeng

Ty 2052
NJI:Mm nHarian Sebuah taman memiliki 2 kolam kecil.
nga Di setiap kolam terdapat 300 ekor
katak muda. Banyak katak muda
seluruhnya adalah ... ekor.
Tgl30-05-2024
NarmalUjon
Ujian Tengah Semester = -
o «  GEED
temelen Sejauh mana pemeahamanmu
Ulangan Mingguan terkait materi ini?
Ayo mulai kerjakan! dengan waktu 30
menit
T 062024
-
Ujian Akhir Semester
06 2004
NermaUjon
on on on
@ o 3 () ao 2 @ o 3
o:41 il 7 - o:41 all = - o:41 il 7 -
4 Ujian Tengah Semester RAIHAN NILAI < Ujian Akhir Semester
wakiu 2100
Ujian Akhir Semester
Nilai pembilang dari pecahan 2/7 Kwe;fmkm sorlUAS secaraelidon kumpulien fepat
adalah..
8 elamat * Tanggal Dibuat 07 Juni 2024; 0200

# Deadline 30 Juni 2024; 02:00
Raihan Nilai Kamu

® Tipe Ujon Dokumen
)
# Status -

" 7 9 0 [ SoolUAS Matematikadoc

[+

Click here to
Upload

-«
on on on
@ o g @ ao 2 @ o g

Gambar 46. High Fidelity Ujian

i. Nilai
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Luar Biasa !

Adlitya Ramadhan
Nilai Tugas -
Tugasl  Tugas2

Matematika 100 74
Bahasa Indonesia 100 87
limu Pengetahuan Sosial 100 74
Bahasa Inggris 100 87
Pendidikan Agama Islam 100 89
Bahasa Jawa 100 78
Seni Budaya 100 96

o T
Léélmm\i

Gambar 47. High Fidelity Nilai

Jadwal

il T - Wil - il T -

Selamat Pagi & s s z
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Aditya Ramadhan
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Bahasa Indonesia
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Bahasa Inggris
Jom
1020 - 1200
on on
@ go g @ 0o

Jadwal Semester Ganjil

=0

o
>

Senin ~

Matematika 301

Jom
10:20- 1200

Bahasa Indenesia m

Jom
1530 - 1710

Tambahkan Kelas

Mata Pelgjarc

Tambah Kelas

® g8 =4

Gambar 48. High Fidelity Jadwal
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k. Profil

Profil

Aditya Ramadhan

adityaramadhan@gmail acid

S Edit Profil

O Notifikasi

¥, Bahasa

@ Mode Gelap

@ syarat & Ketentuan
© Undang Teman

) Logout

@

co
0o

1. Chat

il = - l = -
Profil
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Narma Lengkap
5 Kelas
5 Tanggal Lahir
>
Indonesia (ID) £ Email
N = (462) 234-848-1983
5 Gender -
> Status Update Success
) Berhasil Update Profil
Update
{ Close
o on [0
= () ao =
Gambar 49. High Fidelity Profil
o4 il - o il T -
= Chat < 3 Bagus | "
Q o Hari Ini
Active
Chats Calls Lorem Ipsum Dolor Sit Amer Consactetur
Guis Dictum Elementum Libero Auctor. Morbi
Locus Euismod Vitoe <
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Aditya Ramadhan n2zam
Nt ares g negeameralesbomy °
Raihan —
ek dncioga cp ]
Loramipsum Dolor $it Amer Consactatur.
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Gambar 50. High Fidelity Chat
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Gambar 51. High Fidelity Notifikasi

n. Input Nilai
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Gambar 52. High Fidelity Input Nilai
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0. Buat Soal
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Gambar 53. High Fidelity Buat Soal

p. Buat Materi
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Gambar 54. High Fidelity Buat Materi

gq. Manajemen User
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Edit User
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Gambar 55. High Fidelity Manajemen User

2.5 Testing
A. Tahap Uji Coba
Uji coba prototype e-learning ini dilakukan kepada 25 responden meliputi siswa
dan guru di SDN Sidorejo 01 Madiun dengan rincian 20 siswa dan 5 guru. Skema
pengujian prototype dilakukan dengan cara mendemokan desain e learning kepada
responden dengan menjelaskan tampilan dan fitur yang ada pada e-learning. Untuk
mengetahui hasil kepuasan pengguna ketika mencoba desain prototype e-learning
ini adalah dengan menggunakan pertanyaan kuesioner yang dijawab oleh
responden.

B. Hasil Uji Coba
Hasil dari pengujian dengan pengisian kuesioner dihitung menggunakan skala
likert dengan keterangan Sangat Setuju (SS) dengan bobot 5, Setuju (S) dengan
bobot 4, Ragu Ragu (RR) dengan bobot 3, Tidak Setuju (TS) dengan bobot 2, Sangat
Tidak Setuju (STS) dengan bobot 1. Berikut pertanyaan kuesioner

No
P1 | Saya merasa e-learning ini mudah dipelajari saat pertama kali
digunakan.

P2 | Saya merasa proses pendaftaran dan login dalam e-learning ini
sangat mudah.

P3 | Saya merasa dapat menemukan informasi atau fitur yang saya
butuhkan dengan cepat.

P4 | Saya merasa e-learning ini memiliki desain antarmuka yang
konsisten dan mudah dipahami.

P5 | Saya merasa teks dan gambar dalam e-learning ini disajikan
dengan ukuran dan kualitas yang baik.

P6 | Saya merasa tampilan dan tata letak informasi dalam e-learning ini

34 | E-ISSN 3025-4604




SENDIKO 2024

mudah dipahami.

P7 | Saya merasa tombol dan ikon pada aplikasi e-learning ini mudah
dipahami.

P8 | Saya merasa kombinasi warna pada e-learning ini menarik.

P9 | Saya merasa tampilan e-learning ini mudah dipahami.

P10 | Saya merasa aplikasi ini aman digunakan untuk belajar/mengajar.

Tabel 1. Pertanyaan Kuesioner
Berdasarkan hasil perhitungan kuesioner, total yang didapat dari 25 responden
yaitu sebanyak 1056 dengan skor rata rata 42,24. Sedangkan nilai maksimal setiap
pertanyaan adalah 5 (Sangat Setuju) sehingga diperoleh nilai maksimal 1250.
Selanjutnya jumlah skor maksimal 1250 dibagi 4 untuk mendapatkan sebuah range,
berikut langkah perhitungannya

Skor total maksimal 1250

Range kategori — 1

312.5

Keterangan :

Total Skor : 1056

Jumlah Responden : 25
Skor Rata Rata : 42,24

Skor Total Maksimal : 1250

Dengan range kategori sebesar 312,5, kita dapat menentukan batasan untuk setiap
kategori penilaian:

Interpretasi Range
Sangat Baik 939 — 1250
Baik 626 — 938
Kurang 313 - 625

Sangat Kurang 0-312

Tabel 2. Tabel Interpretasi

Berdasarkan perhitungan skor total 1056 dan pembagian range kategori, aplikasi e-
learning ini berada dalam kategori Sangat Baik (SB). Berdasarkan hasil tersebut,
dapat disimpulkan bahwa perancangan desain e learning telah menunjukkan
bahwa aplikasi e-learning diterima dengan sangat baik oleh pengguna.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil evaluasi yang dilakukan melalui kuesioner, penerapan metode Design
Thinking dalam pengembangan e-learning di SDN Sidorejo 01 Madiun telah berhasil mencapai
tujuannya. Dari data yang diperoleh, total nilai yang berhasil diraih adalah sebesar 1056 dari
skor maksimal 1250. Angka ini menempatkan hasil pengembangan e-learning tersebut dalam
kategori Sangat Baik. Hasil ini mengindikasikan bahwa e-learning yang telah dirancang tidak
hanya memenuhi standar kualitas yang telah ditetapkan, tetapi juga mampu memenuhi
kebutuhan dan harapan para pengguna, baik itu siswa, guru, maupun pihak sekolah. Hal ini
menunjukkan bahwa pendekatan Design Thinking yang berorientasi pada pengguna telah
berhasil mengidentifikasi dan mengatasi berbagai tantangan yang dihadapi.
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