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ABSTRAK

Perkembangan teknologi telah membawa perubahan signifikan dalam dunia pendidikan, termasuk
dalam upaya meningkatkan kreativitas siswa di Sekolah Dasar (SD). Salah satu strategi inovatif
yang digunakan adalah penerapan desain antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman pengguna
(UX) dalam aplikasi mobile untuk menciptakan lingkungan belajar yang interaktif. Penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis pengaruh desain UI/UX aplikasi mobile terhadap peningkatan
kreativitas siswa di SD Nanda Al Manaf, mengidentifikasi faktor pendukung efektivitasnya, serta
mengevaluasi respons siswa terhadap aplikasi yang dikembangkan dengan metode Design
Thinking. Metode penelitian ini mencakup pengembangan aplikasi mobile pembelajaran yang
ramah pengguna dan interaktif dengan fitur seperti absensi, metode pembelajaran, kurikulum, dan
profil sekolah. Implementasi UI/UX yang efektif dalam aplikasi mobile meningkatkan keterlibatan
siswa dalam memahami materi, di mana faktor seperti navigasi yang mudah, tampilan visual yang
menarik, dan fitur interaktif berkontribusi secara signifikan terhadap peningkatan kreativitas siswa.
Respons siswa terhadap aplikasi ini menunjukkan pengalaman belajar yang lebih efektif dan
menyenangkan. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa desain UI/UX yang diterapkan dalam
aplikasi mobile berbasis metode Design Thinking mampu meningkatkan kreativitas siswa di SD
Nanda Al Manaf. Oleh karena itu, pengembangan aplikasi pendidikan berbasis UI/UX perlu terus
dioptimalkan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan berdampak positif
bagi siswa.

Kata Kunci: Aplikasi Mobile; Desain UI/UX; Kreativitas Siswa; Metode Design Thinking;
Pembelajaran Interaktif

PENDAHULUAN

Perkembangan pesat dalam teknologi informasi dan komunikasi telah membawa dampak
signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk bidang pendidikan. Penerapan teknologi
dalam proses pembelajaran semakin berkembang, memungkinkan pendekatan yang lebih interaktif
dan inovatif untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran, khususnya dalam membangun
kreativitas siswa. Dalam konteks pendidikan dasar, pengembangan aplikasi mobile berbasis desain
antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna (UI/UX) menawarkan solusi untuk menciptakan
lingkungan belajar yang menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa di era digital. Menurut Sri
Wahyuni (2022), penerapan teknologi berbasis UI/UX melalui aplikasi mobile merupakan strategi
inovatif dalam menciptakan lingkungan belajar interaktif. Selain itu, Ade Rizka (2023) menyatakan
bahwa desain UI/UX adalah bentuk konkret pemanfaatan teknologi dalam pendidikan.

Studi sebelumnya menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi pembelajaran interaktif,
seperti aplikasi mobile, dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan mendorong kreativitas
(Shirvanadi & Idris, 2021). Penelitian (Ziyyana Fitra et al, 2025) menyoroti potensi desain Ul/UX
dalam sistem pembelajaran untuk meningkatkan daya tarik visual dan navigasi intuitif, yang
menjadi dasar pengembangan aplikasi mobile. Selain itu, (Julianti 2024) menekankan pentingnya
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perancangan UI/UX yang efektif dalam aplikasi pendidikan untuk meningkatkan efisiensi
pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian (Putri et al. 2024) tentang prototipe aplikasi
perpustakaan digital berbasis Figma, yang membuktikan bahwa desain antarmuka yang intuitif
mampu meningkatkan pengalaman belajar.

(Tasril et al. 2024) dalam studi tentang desain UlI/UX pembelajaran berbasis game dengan
metode Human-Centered Design (HCD) menguatkan temuan bahwa antarmuka yang baik dapat
meningkatkan efektivitas proses belajar. Temuan ini relevan dengan pendekatan metode Design
Thinking, yang menekankan penyesuaian solusi berdasarkan kebutuhan pengguna (Santoso, 2022).
Penggunaan teknologi dan desain antarmuka yang tepat juga terbukti meningkatkan literasi digital
siswa (M. Igbal, 2023), mendukung urgensi integrasi UI/UX dalam aplikasi mobile pendidikan.

Berdasarkan temuan tersebut, penelitian ini bertujuan mengeksplorasi bagaimana desain
UI/UX aplikasi mobile aktivitas pembelajaran yang dikembangkan dengan metode Design
Thinking dapat meningkatkan kreativitas siswa di SD Nanda Al Manaf. Penelitian ini diharapkan
memberikan kontribusi dalam pengembangan metode pembelajaran inovatif berbasis aplikasi
mobile, serta menjadi acuan bagi pengembang dan pendidik dalam merancang sistem pembelajaran
yang efektif.

Dengan demikian, penelitian ini mengisi kesenjangan literatur tentang peran UI/UX dalam
aplikasi mobile pendidikan sekaligus memberikan wawasan baru mengenai strategi peningkatan
kreativitas siswa melalui pendekatan Design Thinking.

TINJAUAN PUSTAKA
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mendorong inovasi dalam pendidikan,
khususnya melalui penerapan desain antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna (Ul/UX)
dalam aplikasi mobile. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa desain UI/UX yang efektif
dapat meningkatkan keterlibatan dan kreativitas siswa dalam proses pembelajaran.

Perancangan UlI/UX untuk Meningkatkan Produktivitas Pelajar

Penelitian oleh (AP Wibawa et al. 2021) yang berjudul "Perancangan UI/UX Aplikasi
Mobile Studivity untuk Meningkatkan Produktivitas Pelajar" menyoroti bahwa rendahnya
mutu pendidikan di Indonesia berdampak pada produktivitas dan daya saing bangsa. Untuk
mengatasi masalah ini, mereka mengembangkan aplikasi mobile dengan fitur lengkap dan
metode gamifikasi yang dirancang menggunakan pendekatan Design Thinking. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa aplikasi dengan desain UI/UX yang baik dapat membantu
meningkatkan produktivitas dan keterlibatan siswa dalam belaja

Pengembangan UI/UX pada Learning Management System (LMS)

Penelitian oleh (Perdana dan Sutabri 2024) meneliti pengembangan antarmuka pengguna
dan pengalaman pengguna (U1/UX) pada aplikasi mobile Learning Management System
(LMS) dengan menerapkan metodologi Design Thinking. Studi ini menunjukkan bahwa
pendekatan Design Thinking, yang berfokus pada pengguna, dapat menghasilkan desain
aplikasi yang intuitif dan ramah pengguna, sehingga meningkatkan efektivitas
pembelajaran mahasiswa. Hasil pengujian menggunakan System Usability Scale (SUS)
menunjukkan skor 78, yang dikategorikan sebagai "Baik" dan mendekati "Sangat Baik",
menandakan kegunaan program yang luar biasa dan navigasi yang mudah.

Analisis dan Perancangan Ul/UX dalam Mobile Learning

Selain itu, penelitian oleh (Velia Handayani 2021) berjudul "Analisis dan Perancangan Ul/UX
untuk Aplikasi Pembelajaran Mobile Learning” menekankan pentingnya desain UI/UX dalam
aplikasi pembelajaran. Dengan menggunakan metode Design Thinking, penelitian ini
menghasilkan desain antarmuka yang intuitif dan menarik, yang dapat meningkatkan efisiensi dan
efektivitas pembelajaran bagi siswa.
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METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan metode Desain Thinking dalam pengembangan aplikasi mobile
aktivitas pembelajaran di SD Nanda Al Manaf. Design Thinking dipilih karena pendekatan ini
berorientasi pada pengguna dan memungkinkan pengembangan solusi yang sesuai dengan
kebutuhan siswa serta meningkatkan kreativitas mereka dalam proses pembelajaran.
1. Pendekatan Penelitian
Pendekatan penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research and
Development, R&D) dengan model Design Thinking. Pendekatan ini mencakup tahap eksplorasi
kebutuhan pengguna, pengembangan prototipe, dan evaluasi terhadap efektivitas desain UI/UX
aplikasi mobile yang dikembangkan.
2. Prosedur Penelitian
Penelitian ini dilakukan dalam beberapa tahapan utama:
1. Empathize (Memahami Pengguna)
a) Melakukan observasi terhadap pola pembelajaran siswa SD.
b) Wawancara dengan guru dan siswa untuk memahami kebutuhan dan tantangan dalam
pembelajaran.
2. Define (Menentukan Masalah)
a) Menganalisis data hasil observasi dan wawancara untuk merumuskan masalah utama
dalam pembelajaran.
b) Menentukan fitur utama dalam aplikasi mobile yang dapat meningkatkan kreativitas siswa.
3. ldeate (Mengembangkan Solusi)
a) Merancang konsep awal aplikasi mobile berdasarkan hasil analisis kebutuhan.
b) Membuat wireframe dan desain antarmuka awal.
4. Prototype (Membuat Prototipe)
a) Mengembangkan prototipe aplikasi dengan fitur utama seperti absensi, metode
pembelajaran, kurikulum, dan profil sekolah.
b) Menggunakan tools desain Ul/UX seperti Figma atau Adobe XD.
5. Test (Uji Coba dan Evaluasi)
a) Melakukan uji coba aplikasi terhadap siswa SD Nanda Al Manaf.
b) Mengumpulkan feedback dari siswa dan guru mengenai kemudahan navigasi, tampilan
visual, dan efektivitas aplikasi dalam meningkatkan kreativitas.

DESIGN THINKING

PEFINE PROTOTYPE

N N

EMPHATIZE IDEATE TEST

Gambar 1 Tahap Utama penelitian dalam Design Thinking

3. Pengumpulan Data
Data penelitian diperoleh melalui:
a) Observasi aktivitas pembelajaran siswa dengan dan tanpa aplikasi.
b) Wawancara dengan guru dan siswa untuk memahami pengalaman pengguna.
4. Teknik Analisis Data
Data yang diperoleh akan dianalisis menggunakan metode kualitatif dan kuantitatif:
a) Analisis kualitatif digunakan untuk memahami pola penggunaan aplikasi dan feedback
dari siswa serta guru.
b) Analisis kuantitatif dilakukan dengan menghitung skor SUS dan menganalisis hasil
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kuesioner menggunakan statistik deskriptif.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Desain Prototype Ul / UX
1. Penjelasan Fitur Aplikasi
a) Halaman Splash Screen
Aplikasi akan dimulai dengan halaman Splash Screen. Pengguna dapat mengetuk layar untuk
melanjutkan ke halaman berikutnya.

Gambar 2 Halaman Splash/ Awal Aplikasi

b) Halaman Login
Setelah halaman Splash Screen, pengguna akan diarahkan ke halaman Masuk ke Akun Anda.
Di halaman ini terdapat beberapa opsi:
1) Register: Untuk pengguna yang belum memiliki akun dan ingin mendaftar.
2) Login: Untuk pengguna yang sudah memiliki akun.
3) Login dengan Google: Untuk pengguna yang ingin masuk menggunakan akun Google.

Gambar 3 Halaman Masuk Ke Akun Anda
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¢) Proses Pendaftaran (Register)
Jika pengguna belum memiliki akun, mereka dapat mendaftar dengan menekan tombol
Register, yang akan mengarahkan ke halaman pendaftaran (Register). Di halaman ini,
pengguna dapat:
1) Mendaftar secara manual.
2) Mendaftar menggunakan akun Google.
3) Setelah berhasil mendaftar, pengguna akan diarahkan kembali ke halaman Login untuk

masuk menggunakan akun yang baru dibuat atau akun Google.

=2

Gambar 4 Halaman Register dan Login

d) Halaman Menu Utama
Setelah berhasil login, pengguna akan masuk ke halaman Menu Utama, yang berisi fitur-fitur
berikut:
1) Absensi
2) Metode Pembelajaran
3) Kurikulum
4) Profil Sekolah

D ————————————
%%
Selamat Datang
B =

Metode

Absensi Pembelajaran

B &

” Profile
Kurikulum Sekolah

Gambar 5 Halaman Menu Utama
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2. Penjelasan Halaman di Menu Utama

a) Halaman Absensi
1) Halaman ini digunakan untuk mencatat kehadiran guru. Guru perlu memasukkan Nama

dan NIP.
2) Setelah data diisi, guru dapat menekan tombol Kirim untuk diarahkan ke layar yang
menampilkan informasi detail tentang guru tersebut. Pada saat ini, absensi guru akan

tercatat.

& Userabsensi

- 1040250

®7 Guru Matematika

Selesai @

Gambar 6 Halaman Absensi dan Detail Absensi

b) Halaman Metode Pembelajaran
o Ketika guru memilih Halaman ini, mereka akan diarahkan ke layar Metode Pembelajaran,
yang memiliki dua opsi:
=  Online
= Offline

Gambar 7 Halaman Metode Pembelajaran

This is an Creative Commons License This work is licensed under a Creative
BY NG Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International License. 2547


https://doi.org/10.33395/jmp.v13i2.14542

Jurnal Minfo Polgan

Volume 13, Nomor 2, Februari 2025 e-ISSN : 2797-3298
_—...vv_.—_ 1 1
JURNAL MINFO POLGAN DOl : https://doi.org/10.33395/jmp.v13i2.14542  p-ISSN : 2089-9424

/.
=

3) Pembelajaran Online:

Guru dapat:

1. Memasukkan modul ajar.

2. Menentukan tema pembelajaran.

3. Menambahkan tugas untuk siswa (jika diperlukan).

4. Menuliskan keterangan tambahan.
Setelah data selesai diisi, guru dapat menekan tombol Kirim, yang akan membawa
mereka ke layar Detail Pembelajaran Online, menampilkan informasi modul, tema,
tugas, dan keterangan yang telah dimasukkan.

Gambar 8 Halaman Pembelajaran Online dan Detail

4) Pembelajaran Offline:
Guru akan diarahkan ke layar Detail Pembelajaran Offline, yang menampilkan:
a. Jadwal mengajar.
b. Kelas yang diajar.
c. Tema pembelajaran.
d. Jam mengajar.

Gambar 9 Halaman Pembelajaran Offline
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¢) Halaman Kurikulum
Fitur ini menampilkan kurikulum yang diterapkan di sekolah.

PERGURUAN NANDA AL MANAF
TS

Nomor SK
Pendirian AHU-09275.50.10.2014 yang
berada dalam naungan Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan.

Gambar 10 Halaman Kurikulum

d) Fitur Profil Sekolah
Fitur ini menampilkan profil atau latar belakang sekolah.

Gambar 11 Halaman Profile Sekolah
Hasil Penelitian

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa implementasi aplikasi mobile berbasis UI/UX dengan
metode Design Thinking memiliki dampak positif terhadap kreativitas siswa di SD Nanda Al
Manaf. Pengujian dilakukan dengan mengukur keterlibatan siswa dalam aktivitas pembelajaran
serta menganalisis tingkat kenyamanan dan kemudahan penggunaan aplikasi.
1. Uji Coba dan Evaluasi Aplikasi
Berdasarkan uji coba yang dilakukan terhadap siswa SD Nanda Al Manaf, ditemukan bahwa desain
UI/UX aplikasi mampu meningkatkan interaksi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Hal ini
dibuktikan dengan hasil pengujian yang menunjukkan:
a) Peningkatan partisipasi siswa sebesar 35% dibandingkan metode pembelajaran
konvensional.
b) Skor System Usability Scale (SUS) mencapai 82,5, yang dikategorikan sebagai "Sangat
Baik".
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Gambar 12. Hasil Score SUS

¢) Respon siswa yang positif, dengan 87% siswa merasa lebih nyaman menggunakan aplikasi

dalam memahami materi pelajaran.
2. Analisis Navigasi dan Tampilan Visual

a) Navigasi yang Mudah: Pengguna merasa terbantu dengan struktur menu yang jelas dan
intuitif, seperti fitur absensi, metode pembelajaran, kurikulum, dan profil sekolah.

b) Tampilan Visual Menarik: Desain antarmuka yang menggunakan warna cerah dan ikon
yang representatif meningkatkan daya tarik visual aplikasi.

¢) Fitur Interaktif: Siswa dapat berpartisipasi aktif dalam pembelajaran melalui fitur-fitur
interaktif seperti kuis dan tugas online.

Aspek Penilaian Skor Rata - Rata
Kemudahan Navigasi 4.5/5
Tampilan Visual 4.7/5
Efektivitas dalam Pembelajaran 4.6/5
Keterlibatan Siswa 4.4/5

Tabel 1. Hasil Evaluasi Kegunaan Aplikasi

Pembahasan

1. Perbandingan dengan Penelitian Sebelumnya

Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan dari (Shirvanadi & Idris, 2021) yang menyoroti bahwa

aplikasi mobile pembelajaran interaktif mampu meningkatkan keterlibatan siswa. Selain itu,

penelitian (Ziyyana Fitra et al, 2025) menunjukkan bahwa desain UI/UX dalam sistem

pembelajaran sangat berpengaruh dalam meningkatkan daya tarik dan kemudahan navigasi

aplikasi.

Studi ini juga memperkuat hasil penelitian (Tasril et al. 2024) yang menekankan pentingnya UI/UX

berbasis Human-Centered Design (HCD) dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran.

2. Dampak Positif Penerapan Metode Design Thinking

Penerapan metode Desain Thinking dalam pengembangan aplikasi ini memungkinkan desain yang

lebih sesuai dengan kebutuhan siswa. Tahapan yang dilakukan, mulai dari Empathize, Define,

Ideate, Prototype, hingga Test, terbukti membantu dalam menghasilkan fitur yang intuitif dan

efektif untuk mendukung pembelajaran.

Fitur-fitur yang dirancang, seperti absensi digital, metode pembelajaran interaktif, dan kurikulum

terstruktur, berkontribusi terhadap pengalaman belajar yang lebih baik bagi siswa.

3. Batasan Studi dan Tantangan

Meskipun hasil penelitian menunjukkan dampak positif, terdapat beberapa batasan yang perlu

diperhatikan:

a) Keterbatasan cakupan studi: Penelitian ini hanya dilakukan di satu sekolah, sehingga
hasilnya mungkin belum dapat digeneralisasi untuk sekolah lain.

b) Adaptasi siswa terhadap teknologi: Tidak semua siswa terbiasa dengan teknologi digital,
sehingga diperlukan waktu untuk adaptasi.

c) Koneksi internet: Kinerja aplikasi dapat dipengaruhi oleh kualitas jaringan internet, terutama
untuk fitur berbasis online.
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Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi mobile berbasis UI/UX dengan metode Desain
Thinking efektif dalam meningkatkan kreativitas dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
Desain yang intuitif, navigasi yang mudah, serta fitur interaktif berkontribusi dalam menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan efektif.

KESIMPULAN

Penelitian ini mengkonfirmasi bahwa implementasi aplikasi mobile berbasis UI/UX dengan
metode Desain Thinking dapat meningkatkan kreativitas dan Kketerlibatan siswa dalam
pembelajaran di SD Nanda Al Manaf. Desain antarmuka yang intuitif, navigasi yang mudah, serta
fitur interaktif berkontribusi dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan
efektif. Hasil penelitian ini juga mendukung temuan sebelumnya tentang pentingnya Ul/UX dalam
pembelajaran berbasis digital dan menyoroti perlunya optimalisasi lebih lanjut untuk menjangkau
cakupan yang lebih luas serta memastikan kesiapan infrastruktur teknologi di sekolah-sekolah lain
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