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KORESPONDENSI

MTSsS Irsyadul Athfal is a secondary school after graduating from elementary school, a
school that applies a religious curriculum to its students. Researchers found the problem
of schools that already have a website but it is not used enough to support the learning
process, the website is only a promotional medium. This research aims to provide
recommendations as reference material in the form of UI/UX design for E-learning
applications in the form of website prototypes so that they can be developed in the future.
In this research, the author uses the Design Thinking method approach to produce UI/UX
designs for E-learning applications that suit user needs. There are several processes in the
research method, namely empathize, define, ideate, prototype, and testing. The UI/UX
design stages of E-learning applications go through several stages, namely understanding
a user needs problem, needs analysis, solution analysis, making a prototype and then
testing it on several users. The results of the prototype that had been designed were tested
on 9 respondents using the System Usability Scale (SUS) testing method. Based on the
tests that have been carried out, test results were obtained with a total SUS score value of
83.33 or (Grade Scale B).

E-mail: sunaryana4@gmail.com

1. PENDAHULUAN

Dalam kehidupan, ketermajuan teknologi berperan penting
dan sangat erat kaitannya dengan aktivitas sehari-hari semua
orang. Untuk itu teknologi informasi sebagai sarana kebutuhan
untuk memecahkan masalah dalam memberi solusi yang baik..
[1].

Untuk memperhatikan kebutuhan masyarakat akan
pendidikan maka diperlukan aspek pendukung. Sistem E-
Learning merupakan media pendukung pembelajaran yang harus
digunakan seoptimal mungkin [2].

MTsS Irsyadul Athfal merupakan sekolah yang
menerapkan kurikulum agamis dalam pembelajarnya yang
setingkat dengan sekolah menengah pertama. MTsS Irsyadul
Athfal sudah memiliki Website tetapi kurang dimanfaatkan,
websitenya hanya sebagai media promosi tidak digunakan untuk
menunjang proses pembelajaran seperti E-learning. Sehingga
harus dibuatkan Website E-learning yang proses pembuatan
perancangan menggunakan proses User Interface dan User
Experience.

User Interface dan User Experience adalah dua hal penting
yang tidak dapat dipisahkan dalam men-design, yang bertujuan
untuk mengetahui tingkat kepuasan pengguna dan tingkat
kemudahan penggunaan aplikas E-Learning.

Untuk itu dari permasalahan diatas maka penulisan
melakukan penelitian yang menggunakan metode Design
Thinking.
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2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 E-Learning
E-Learning merupakan pembelajaran dengan

menggunakan jasa bantuan perangkat elektronika. Dalam
kegiatanya, e-learning menggunkan jasa audio, video, perangkat
komputer atau kombinasi ketiganya [3]. E-Learning merupakan
metode pendidikan jarak jauh yang dilakukan menggunakan
media internet, dan dapat diakses tanpa ada batasan waktu dan
tempat. E-Learning dapat memberikan akses kesempatan bagi
peserta didik untuk belajar mandiri sehingga dapat menentukan
keberhasilan sendiri [4].
2.2 User Interface

User Interface merupakan bagaimana sebuah tampak dari
sebuah produk atau sistem [5] yang menampilkan hasil
pemprosesan data sistem dalam tampilan yang dapat dilihat oleh
pengguna atau user. User interface sebuah bagian dari suatu
sistem yang langsung dilihat oleh pengguna ketika pengguna
menggunakan sebuah sistem. Tujuan dari user interface sendiri
adalah agar pengguna dapat tertarik dan merasa nyaman ketika
menggunakan sebuah sistem. User interface dapat berupa, icon,
tulisan, warna dan bentuk yang telah dirancang dengan semenarik
mungkin.
2.3 User Experience

User Experience atau UX merupakan tanggapan atau
persepsi dari seseorang yang merupakan pengalaman pengguna
yang didapat saat menggunakan suatu sistem, produk atau
layanan. Tujuannya adalah untuk meningkatkan kepuasan saat
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mengakses sebuah tampilan seperti website, mobile, maupun
desktop [6].
2.4 Design Thinking

Design Thinking merupakan proses tahap mengulang di

mana kita mencoba memahami pengguna, mencari asumsi, dan
memberi arti kembali masalah untuk mendapatkan strategi dan
solusi alternatif yang mungkin tidak dapat terlihat pada tingkat
pemahaman awal [7].

Dalam membuat sebuah produk dengan cara metode

design thingking maka terdapat tahapan guna menghasilkan
produk yang sesuai [8]:

1.

Empathize, adalah memahami kebutuhan pengguna dengan
melakukan pendekatan terhadap pengguna.

Define, adalah mendefinisikan masalah inti untuk
menyelesaikan masalah pengguna.

Ideate, adalah memberikan ide dan solusi terkait dengan
masalah yang telah dijelaskan pada tahap define.

Prototype, merupakan pembuatan prototype untuk diuji coba
oleh pengguna.

Testing, adalah melakukan pengujian prototype untuk
mendapatkan masukan dari pengguna aplikasi.

3. METODOLOGI
3.1 Tahapan penelitian

Adapun Tahapan penelitain ini seperti pengumpulan

data, pengolahan data, Analisa perancangan prototype,
pembuatan prototype dan pengujian prototype.

Gambar 1. Tahapan Penelitian

a.

1.

Pengumpulan Data

Tehnik pengumpulan data yang dilakukan adalah :
Studi Pustaka
Dilakukan dengan mencari referensi-referensi ilmiah yang
relevan dari berbagai literatur seperti buku, jurnal, dan
skripsi. Literatur tersebut dapat diperoleh secara online
melalui internet maupun secara langsung di perpustakaan.
Observasi
Melakukan pengamatan langsung terhadap kondisi lapangan
di MTsS Irsyadul Athfal untuk mendapatkan data dan
informasi untuk pembuatan aplikasi e-learning.
Wawancara
Bertujuan mengumpulkan informasi dan keterangan yang
dibutuhkan untuk memenuhi kebutuhan dalam analisis dan
perancangan UI/UX aplikasi e-learning. Adapun guru yang
diwawancarai adalah ibu Eli Ulfiah dan Bapak Maman
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Suherman sebagai Guru, sedang siswa yang diwawancarai
ialah Agung Ferdainsyah dan Titi nurhayati.
Kuesioner
Terdapat data total sampel populasi sebanyak 14 orang guru
pengajar MTsS Irsyadul Athfal maka menggunakan rumus
solvin untuk mengetahui jumlah responden. Adapun rumus
solvin yaitu:

N
" 1+ N(e)?
Keterangan:
n = jumlah responden
N = ukuran populasi
e = persentase kelonggaran ketelitian kesalahan yang
ditolerir.
Jadi untuk mencari responden dari 14 guru dengan persentasi
kelonggaran kesalahan yang ditolerir sebesar 20%. Maka
total semple yang didapatkan adalah:
_ 14
"1+ 14(0,2)2

n

= 8,97

=9 (dibulatkan)

Setalah menentukan 9 orang responden maka peneliti
memberikan daftar pertanyaan Kuesioner SUS untuk
mengetahui kepuasan rancangan dari hasil prototype e-
learning melalui /ink google form. Adapun Kuesioner SUS

yaitu:
Tabel 1.Kuesioner SUS
No Pertanyaan Kuesioner SUS

1  Saya berpikir akan menggunakan website e-
learning MTSsS Irsyadul Athfal ini lagi

2 Saya merasa website MTsS Irsyadul Athfal ini
rumit untuk digunakan

3 Saya merasa website MTsS Irsyadul Athfal ini
mudah untuk digunakan

4 Saya membutuhkan bantuan orang lain untuk
menggunakan website e-learning MTs Irsyadul
Athfal ini

5  Saya merasa fitur — fitur dalam website MTsS
Irsyadul Athfal berjalan dengan semestinya

6  Sayamerasa ada banyak hal yang tidak konsisten
(tidak serasi pada website e-learning MTsS
Irsyadul Athfal ini)

7  Saya merasa orang lain akan memahami cara
menggunakan website MTsS Irsyadul ini dengan
cepat

8  Saya merasa website website MTsS Irsyadul
Athfal ini membingungkan

9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam
menggunakan website MTsS Irsyadul Athfal ini

10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu
sebelum menggunakan website MTsS Irsyadul
Athfal ini

b. Pengolahan Data

Penelitian ini menggunakan metode design thinking yang

terdiri dari 5 tahapan yaitu empathize,define, ideate, prototype
dan testing. Adapun empathize merupakan proses dimana
penelitian memahami perasaan dan masalah yang dialami.
Tahapan ini menjadi beberapa proses yaitu:

1. User persona
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User persona cukup penting dalam memetakan permasalahan
dan mempermudah keinginan pengguna seperti apa. User
Persona juga bisa mengetahui fitur apa saja yang dibutuhkan
dan diinginkan oleh pengguna. Selain itu juga dapat menjadi
solusi pemecahan masalah.
2. Empathy Map
Merupakan alat visualisasi yang digunakan untuk membantu
dalam membuat aplikasi dalam membangun pemahaman
yang lebih luas mengenai kebutuhan dan keinginan
pengguna.
¢. Analisa Rancangan Prototype
Tahapan analisis menggunakan beberapa tahapan pada
metode Design Thinking yaitu define dan ideate.
1. Analisis Kebutuhan (Define)
Define merupakan tahapan indentifikasi permasalahan
berdasarkan data yang sudah ada dan menentukan
permasalahan yang sebenarnya terjadi. Setelah mendapatkan
data — data kebutuhan dan permasalahan user pada proses
user persona dan emphaty map selanjutnya dilakukan How
Might We yang mengenai bagaimana kita bisa menemukan
ide sebanyak mungkin solusi dari suatu masalah atau
tantangan.
2. Analisa Solusi (Ideate)
Menggambarkan solusi dari masalah yang dibutuhkan
pengguna setelah mendapatkan kebutuhan pengguna pada
tahap define. Adapun Ideate terdiri dari membuat user flow
dan sitemap.
d. Pembuatan Prototype
Prototype ini termasuk pada metode design thinking
sebagai sebuah ide-ide yang sudah dipilih kemudian dirancang
kedalam bentuk prototype dengan menggunakan software Figma
untuk membut wareframe dan design prototype Website E-
Learning MTsS Irsyadul Athfal. Figma merupakan salah satu alat
design Prototyping yang digunakan untuk membuat design
website, aplikasi mobil dan sebagainya.
e. Pengujian Prototype
Pengujian (testing) merupakan tahapan terakhir metode
design thinking, setelah design pembuatan prototype website
maka tahapan selanjutnya melakukan pengujian mengunakan
System Usability Scale (SUS) Method, yaitu metode pengukuran
untuk mengukur tingkat usability dengan cara memberikan daftar
pertanyaan kepada 9 orang responden guru pengajar MTSS
Irsyadul Athfal. Metode System Usability Scale (SUS) memiliki
10 pertanyaan dan 5 pilihan jawaban. Adapun pilihan jawaban
yang terdiri dari sangat tidak setuju, tidak setuju, ragu-ragu,
setuju, dan sangat setuju dalam proses menilai pilihan jawaban.
Skor masing-masing jawabana mulai dari 1 sampai 5. Berikut
adalah rumus untuk menghitung skor SUS:

XX
X ==

n
x = Skor rata - rata
Yx = Jumlah skor SUS
n = Jumlah responden

Adapun aturan menghitung SUS sebagai beriku:

1. Untuk setiap pertanyaan bernomor ganjil, skor untuk setiap
pertanyaan yang diperoleh dari skor penggunaan dikurangi
dengan 1.

2. Untuk setiap soal bernomor genap, skor akhir adalah nilai 5
dikurangi skor soal yang diperoleh dari pengguna.
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3. Skor SUS diperoleh dari penjumlahan skor setiap soal
dikalikan 2,5

Standar nila SUS dari gambar SUS Score untuk mengetahui hasil

nilai pengukuran menggunakan System Usability Scale (SUS).

Jika hasil dari penelitian melebihi nilai standar SUS maka nilai

tersebut sudah memenuhi kepuasan perancangan UI/UX aplikasi

e-learning. Adapun gambar SUS Score sebagai berikut:

NOT ACCEPTASLE WARGNAL ACCEPTABLE

BCCEPTABLITY s pssmrmmninmsscsmanssuons i
PRI e e Low | gk SRR
GRADE
scuE L E 1 D el B R

ADIECTIVE WORST —
RATNGS waGnaBE  POOR oK 6000 EXCEWENT wugmaas

I I N BN P A
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 2. SUS Score

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Empathize
1. User Persona
Pada penelitian ini ada 4 user persona yaitu 2 User persona

Guru dan 2 user perosna siswa.
a. User Persona Guru 1
Menjelaskan user persona ibu eli Ulfiah yang terdiri
informasi biodata, kendala, dan keinginan terhadap
permasalahan yang ada.

Nama : Efi Ulfiah
Umur : 29 Tahun

Jenis Kelamin - Perempuan

Status - Belum menikah

Pekerjaan : Guru

Atamat : Sawah Baru RT.02 / RW.07

Tentang:
Guru yang rajin dan disipin yang
mengajar mata pelajaran
pendidikan pancasila dan kewarga
Negaraan (PPKN)

Kendala Goai

Saya Ingin ada apikasi/sistem
yang memudanhkan dalam
memberikan tugas kepada

Saya menggunakan aplikasi grup
! »

siswanya dengan mengupload
saia

Gambar 2. User Persona Guru 1

b. User Persona guru 2
Menjelaskan user persona Bapak Maman Suherman yang
berisikan informasi biodata, kendala, dan keinginan
terhadap permasalahan yang ada.

Tentang
Guru yang humoris, saya mengajar
mata peiajaran limu pengetahuan
alam OPA)

Gambar 3. User Persona Guru 2

c. User Persona siswa 1
Menjelaskan user persona Agung Ferdiansyah yang
berisikan informasi biodata, kendala, dan keinginan
terhadap permasalahan yang ada.
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or.

Irs

.

Kendala :
Ujian atau tugas disekolah
dokumenya masin menggunakan
kertas, sehingga mudah kotor dan
robek

Pekerjaan
Status: -
Alamat : Dusun cikalong RT 002/001

Nama : Agung Ferdiansyah
Urmnur
Jenis Kelamin : Laki - laki

14 Tahun

Petajar

Tentang -

angnya periang, sekarang saya

merupakan kelas 8 di sekolah MTsS

yadul Athtal

Goat :
Jika ada kesempatan ingin
mengerjakan ujian atau tugas
secara oniine

Gambar 4. User Persona Siswa 1

d. User Persona Siswa 2

Menjelaskan user persona Bapak Maman Suherman yang
berisikan informasi biodata, kendala, dan keinginan
terhadap permasalahan yang ada.

Al

Kendais

Materi yang ciberia guru catam
kelas terkacang kurang lengkap,
sehinga ticak capat
mengumpuiikan tugas tidak tepat
waktu

Nama : Titi Nurhayat

Umur -14 Tahun

Jenis Ketamin : perempuan
Pekerjaan - Pelajar

mat : Dusun cikaiong Rt 003/002

Tentang
Materi yang Siberika guru calam

o ketas terkadang kurang lengkap,
sehinga ticak dapat mengurmpuican
! tugas tidak tepat waktu

suai
dan bia clakses denana saja dan
kapan saja..

Gambar 5. User Persona Siswa 2

2. Empathy Map

Pada penelitian ini ada 4 Empathy Map
yaitu 2 Empathy Map Guru dan 2 Empathy Map siswa.

a. Empathy Map Guru 1

Pada pembuatan Empathy Map Guru 1 Terdiri dari aspek
- aspek Empathy Map yaitu Do, Think, Feel, Say, Pain

dan Gain.

yang memoantu sawa daam
menunjang permbetaaian

~
//
~

Senarusnya aca

/
-
i WA 3
A

Memberkan PR/Tugas ~
hanya lewat Grup whatuso

P

-

i

Mosal, karens Banyak Grup

Whatuo o HP saya

membust terganggs
\\ Sengan Nottias Whatsup

N

~

e

NG

N

.
NG

Aptkas! yang

Mernants secata sslematis ~

Saya menggUnakan apikas OruP WNaTsup untuk
OrBINTU MeNGrIT TUGIE ATIU PEwO]aIN rUMAn
(PR) kepada Sswa, Seningos KuUrang efextit
Karena harus membust bamyak Gruo Whatsup

Pain

Saya Ingin 303 apikasi/sistemn yang memudanian
Galam mermberikan tugas onine ticak
mengguUnakan Whatsup

Gambar 6. Empathy Map Guru 1

b. Empathy Map Guru 2
Pada pembuatan Empathy Map Guru 2 Terdiri dari aspek

- aspek Empathy Map yaitu Do, Think, Feel, Say, Pain
dan Gain.

Gambar 7. Empathy Map Guru 2
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c. Empathy Map Siswa 1
Pada pembuatan Empathy Map Siswa 1 Terdiri dari aspek
- aspek Empathy Map yaitu Do, Think, Feel, Say, Pain
dan Gain.

Hanrya mengikuti arahan
QurL sas calam metakukan
lathan ajanyTugas.

o Bingung xarena Bdak 3ca
system yang digunskan begl
@tihan uflan secars Bngsung AN SEwa untuk mencan
/ ~ INformas: sesual petaeran
\nnmq masing
/ \\
/ Berhacap aca apikasi yang \
Mmata petajaran disakoian ustuk
memudahkan dalam Delsa: Dagl
- sswa £

menyecisxan nfcrmasi tentang
r \

Latinen Ugan stou tugss Gisekolsh cokumenya
masih manggunakan kartas, sohinggs mudah
Rotor dan robex.

Tidok dapat mefihat hasil

I 500 KEIOMPALEn KGN MENGor|okan Uk
ata tugas secata onlne

Pan Gain

Gambar 8. Empathy Map Siswa 1
d. Empathy Map Siswa 2
Pada pembuatan Empathy Map Siswa 2 Terdiri dari aspek
- aspek Empathy Map yaitu Do, Think, Feel, Say, Pain
dan Gain.

N, @ P
/ Feed

. Saya mengirim Lugas atay
Trir “ lutihan hanya lewat Grup
\ Whatsup
-
~

e

Keasl, karena banysk Orup
Whatsug yang dibuat oleh
masing-masing gury
pengaar.

Ketka Materi pembelajaran
yong sedikit guru borikan di
alam kel siewa lidak
Sapart matari tambahan
e ketas atau olusr
sekaian

-

// Jka a2 apihas! o-leaming .
s Sharapka setiep sizwa dapat

mengakses kapan saja dan dimana \\
/ saja

~

N

Ingin dapat mencad informast materi tambahan
YARG seEuM dan bits diskees cimana 53 dan
Apan s

-
-/

Matari yang G erikan guru daiam kalas
terkadang kurang longkap, sehing tidak dapat
ENGUITOU AN TGAS Tidak Tepat wakl

Pain

Gambar 9. Empathy Map Siswa 2
B. Define
Tahapan ini menggunakan metode How Might We dengan
tujuan untuk mengembangkan berbagai solusi dan dijabarkan
kedalam bagian Pain Points dan selanjutnya menggunakan How
Might We untuk menentukan resolusinya.
1. Pain Points

Pain Points
Guru kesuli Guru kendala Tidak adanya aplikasi E-
dalam melakukan ujian dalam memberikan tugas/ learning sebagai wadah
online latih secara online kepada penunjang pembelajaran
murid - muridnya.
Kurangnya materi yang Mengirim tugas haya
didapatkan siswa di lewat Whatsup grup
dalam kelas. dan tidak
ada wadah tempat
mencarl informasi materi
pembelajaran

Gambar 10. Pain Points
2. How Might We
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How Might We

fitur untuk Bagaimana membuat

yang dapat Guru aplikasi E-learning yang

ujian online. untuk memberikan tugas/ memiliki tampilan

latihan kepada murid. menarik dan interaktif.

fitur membuat fitur

yang menyediakan materi mengirim tugas atau

pembelajaran tambahan latihan

bagi siswa.
Gambar 11. How Might We

C. Ideate

Tahapan analisa solusi yang merupakan kumpulan ide solusi
yang dikemukakan dari permasalahan sebelumnya. Yang
digambarkan dengan User Flow dan Sitemap.

Solusion

Gambar 12. Solusion

1. User Flow
User Flow Login
Menjelaskan Langkah — Langkah pada saat User membuka
aplikasi, bila memiliki akun maka bisa memasukan Username
dan Password untuk bisa login kedalam aplikasi. Berikut
dibawah ini gambar User Flow Login :

Buka Ap likasi

Input Username
atau Password

Apakah Username
& Password
benar?

Username atau
Password Salah

Masuk Beranda

Gambar 13. User Flow Login
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b. User Flow Edit Profil
Dimana User Flow Edit Profil ini menjelas langkah — langkah
untuk mengubah data pribadi akun pada aplikasi E-learning
yang bersikan seperti : nama lengakap, NIK, E-mail, Jenis
Kelamin, No Handpone, Agama, dan lain - lain. Dibawah ini
gambar User Flow Edit Profil :

Buka Aplikasi

InputUsername
atau Password

Username atau
Password Salah

Apakah Username
& Password benar?

Masuk Beranda Guru

Buka Menu Profil

Menampilkan
data Profil

Edit Profil?

Isi Data profil

Simpan

Gambar 14. User Flow Edit Profil

c. User Flow Tambah Jadwal Ujian
Menjelaskan langkah — langkah membuat Ujian online
dengan fitur Tambah Jadwal Ujian yang ingin dilakukan
guru. Adapun data yang diinputkan pada tahapan ini seperti :
Mata pelajaran, Bank soal, Tanggal mulai, Tanggal Expired,
durasi, tampilkan hasil, dan lain-lain.
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e. User Flow Buat Tugas

langkah — langkah membuat Tugas pembelajaran dengan
o AT fitur Buata Tugas yang ingin dilakukan guru. Adapun data yang
diinputkan pada fitur ini seperti : Judul Tugas, Guru, Kelas, Mata
palajaran, file pendukung dan lain-lain.

Apakah Username
2 P d b

assword benar?.

Buka Aplikasi

Masuk Beranda Guru

Buka Menu Ujian/Ulangan

Buka Jadwal

Masuk Beranda Guru

Tambahkan Jadwal Ujian

Pilih menu E-leaming

Data belum
lengkap

Data tersimpan

Data Tugas belum
lengkap

Gambar 15. User Flow Tambah Jadwal Ujian
d. User Flow Buat Materi
Langkah — langkah membuat Materi pembelajaran
dengan fitur Buata Materi yang ingin dilakukan guru.
Adapun data yang diinputkan pada fitur ini seperti : Judul
Materi, Guru, Kelas, Mata palajaran, file pendukung dan
lain-lain.

Gambar 17. User Flow Buat Tugas

2. Sitemap
Gambar dibawah ini adalah sitemap aplikasi Website E-
learning MTSsS Irsyhadul Athfal:

!
U

Hﬂiiﬁigiﬁﬁﬂﬂﬁﬁ

nateitigas

MR AT

ITr—"
 peg
| ] ]
i) | omem
[Feag v
IS TR
[fagon { |
[Pogram |1 [lhe mssnend
[
& T |

Gambar 16. User Flow Buat Materi

Gambar 18. Sitemap
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D. Prototype
1. WareFrame

Merupakan sebuah kerangka haman website E-Learning
MTSsS Irsyadul Athfal.

Halaman Wareframe Fungsi

Login - Menampilkan
Tampilan Login
untuk memasukan

username dan
password

Admin ) Menampilkan
B ||| Halaman Admin
vang berpungsi
menjadi

! | administrator
| 1 /||| aplikasi

Guru ; .| Menampilkan

| | Halaman Guru untuk
= mengatur kegiatan
gur pada aplikasi E-
learning.

Gambar 19. Wareframe

2. Prototype Website
a.  Halaman Login

Menampilkan Halaman Login untuk memasukan username
dan password.

Tahun Pelajaran 2022/2023

Gambar 20. Login

b. Halaman Admin

Sunaryana
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Menampilkan Halaman Admin untuk mengatur aplikasi E-

learning.
I
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Gambar 21. Halaman Admin

c.  Halaman Guru
Menampilkan Halaman guru berpungsi untuk melakukan
pembelajaran online.

L

o on e

perimentaions

DEMLIAN HABI I

L

Gambar 21. Halaman Guru

d.  Tambah Materi

Menampilkan ~ Halaman  Tambah  Materi  untuk
menambahkan materi oleh guru pengajar, apa saja materi yang
akan di berikan.

@ o

Hanay

Materi &3

Tonet

7| B[U 8 wmewe |4 [2[2 5 B |24 e x02

Gambar 24. Halaman Tambah Materi
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e.  Halaman Tambah Jadwal Ujian
Merupakan halaman untuk mengatur
Ujian/Ulangan.

dan menambahkan

Tambah Jadwal Ujian

P ]

Gambar 25. Halaman Tambah Jadwal Ujian

f. Halaman Tambah Tugas

Halaman untuk menambahkan Tugas oleh Guru untuk
mengatur tugas apa yang akan diberikan.
@it = B

Hama Gur T
e Tugs

Gambar 26. Halaman Tugas

g. Halaman Siswa
Menampilkan Halaman beranda siswa pada aplikasi E-
learning.

WiTs Irsyod Atrfal

Gambar 27. Halaman Guru

h. Halaman Nilai Hasil
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Menampilkan Halaman beranda siswa pada aplikasi E-
learning.

NILA HASILTUGAS

Mata Pelyjaran

Kode Peniaan Wb Deai

Gambar 27. Halaman Nilai Hasil

E. Testing

Pengujian dilakukan dengan Metode System Usability
Scale (SUS) yang diujikan kepada 9 orang responden yang telah
mengisi kuesioner sebelumnya.

Tabel 2. Responden penguji

Responden Nama Pekerjaan
Responden 1 Eli Ulfiah, M.Pd Guru
Responden 2 Nanin Nurul Aropah, Guru

S.Pd
Responden 3 Cep Deding Abdul Guru
Karim, S.Si
Responden 4 Maman  Suherman, Guru
S.Pd
Responden 5 Siti Aisyah, S.Pd Guru
Responden 6 Dalta, A.Md Tata Usaha
Responden 7 Tauhidin, S.Pd.1 Guru
Responden 8 Syaiful Bachri, S.Pd Guru
Responden 9 Ahmad Syafei, S.Pd Kepala
Sekolah

Selanjutnya dilakukan pengkodean Q1 sampai Q10
sebagai nomer pertanyaan sedangkan R1 sampai R9 sebagai
Responden.

Tabel 3. Nilai Jawaban Responden
Respon
den
R1
R2
R3
R4
R5
R6
R7
R8
R9

S I N N N S I N e )
P NP NN PREPE NP NNNO
g s~ o~ pOa>awd
N NN E NN RSO
A pr 00>~ psGOO
P NN PFRP NDMNNNMDN PR RO
O S I NG I N N NN O]
N P N EFP NNDNDDNNooO

r O AMADDOGOGONSDNOO
NP NN R NERE NSO

Perhitungan SUS setiap pertanyaan bernomor ganjil, skor
untuk setiap pertanyaan yang diperoleh dari skor penggun akan
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dikurangi dengan 1 dan Untuk setiap soal bernomor genap, skor
akhir adalah nilai 5 dikurangi skor soal yang diperoleh dari
pengguna dan menghitung Total semua jawaban dari setiap
responden sedangkan untuk mendapatkan nilai Skor SUS maka
setiap nilai Total akan dikalikan dengan 2,5 dan untuk
mendapatkan Skor Rata rata maka Jumlah semua Skor SUS di
bagi banyaknya responden yaitu sebanyak 9 orang. Semua yang
dijelaskan tersebut dituangkan pada Tabel dibawa ini:

Tabel 3. Pengolahan data Responden

Responden Q1 Q2 Q3 Q4 QF Q6 Q7 Q3 QP QL0 Totsl SUS

El 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 33 E2.5
B2 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 EL] a5
B3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 33 B2S
B4 4 4 3 3 4 3 3 3 4 3 34 &85
B3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 32 &0
i3] 3 3 4 4 3 4 3 4 3 3 34 &5
BT 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 33 B2S
B2 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 34 &85
] 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 33 B2S

Jumlah Skor SUS F50

Selanjutnya untuk menghitung rata — rata SUS, maka
jumlah Skor SUS akan dibagi dengan jumlah responden yaitu
sebanyak 9 orang. Berikut perhitungannya:

XX
===

n
x = Skor rata - rata
Yx = Jumlah skor SUS
n = Jumlah responden
Hasil perhitungan:
_ 750
=Ty
X =83.33

Hasil Akhir Skor Rata - rata ini menunjukan perhitungan
angka Usability baik dengan nilai 83.33 atau (Grade Scale B).

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh penulis,
maka didapatkan kesimpulan berdasarkan permasaalahan secara
umum yaitu:

1.  Tidak adanya aplikasi E-learning yang membantu sebagai
penunjang proses pembelajaran pada sekolah MTSsS
Irsyadul Athfal.

2. Solusi dari permasalahan tersebut yaitu Analisa dan
Perancangan UI/UX aplikasi E-Learning MTsS Irsyadul
Athfal.

3. Hasil dari Analisa perhitungan Usability test dengan
metode System Usability Scale adalah sebesar 83.33
sedangakan menurut pengukuran SUS score pada gambar
Grade scale berada di (Grade scale B) bahwa menunjukan
Hasil yang baik, yang bisa diterima oleh pengguna.
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