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BAB V 

PENUTUP 

 

A.  Kesimpulan 

Perancangan user interface dan user experience aplikasi e-learning telah 

berhasil dibuat dengan menggunakan metode design thinking. Aplikasi e-

learning  dirancang untuk mempermudah proses pembelajaran sekolah 

khususnya bagi admin,guru, dan siswa SMPN 3 Karanganyar sehingga 

perancangan dilakukan dengan mengutamakan dan berfokus pada kebutuhan 

pengguna. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan 

bahwa perancangan user interface dan user experience aplikasi e-learning 

dapat menghasilkan prototype yang dirancang menggunakan aplikasi Figma 

dan prototype yang telah dirancang dapat diterima dan mudah dipahami oleh 

pengguna. Hal ini dibuktikan melalui pengujian yang dilakukan kepada 30 

responden untuk mengetahui usability dengan menggunakan metode usability 

testing  dan system usability scale (SUS). Hasil pengujian menunjukan bahwa 

hasil setiap aspek usability yang diperoleh  seperti aspek learnability, 

memorability, efficiency, error, dan satisfaction dapat masuk ke dalam kategori 

sangat baik.  Hasil pengujian pada aspek learnability mendapatkan nilai rata-

rata yaitu 4,67 yang berarti sangat baik. Hasil pengujian pada aspek efficiency 

mendapatkan nilai rata-rata yaitu 4,7 yang berarti sangat baik. Aspek 

memorability mendapatkan nilai rata-rata 4,6 dan masuk ke dalam kategori 

sangat baik. Hasil pengujian pada aspek error mendapatkan nilai rata-rata yaitu 

4,5 yang berarti sangat baik. Sedangkan untuk aspek satisfaction mendapatkan 

nilai 89,4 yang berarti masuk ke kategori sangat baik dengan grade scale A. 

B.  Saran 

Perancangan user interface dan user experience yang dilakukan pada 

penelitian ini masih terdapat kekurangan dan jauh dari kata sempurna. Oleh 

karena itu, terdapat beberapa saran yaitu : 
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1. Perlu adanya evaluasi kembali yang dilakukan oleh peneliti selanjutnya 

agar rancangan desain yang dibuat dapat menjadi lebih baik dan 

berkembang sesuai dengan kebutuhan pengguna dan perkembangan zaman 

supaya dapat menjaga kenyamanan dan ketertarikan rancangan desain. 

2. Ditambahkan rancangan desain untuk role orang tua siswa agar orang tua 

dapat memiliki akses untuk mengecek perkembangan belajar anaknya 

disekolah, seperti mengecek apakah anak sudah mengerjakan tugas atau 

belum, terdapat pekerjaan rumah atau ujian  yang harus dikerjakan atau 

tidak, dan mengetahui nilai-nilai ujian anak baik yang hasilnya bagus atau 

yang memerlukan remidi. 

3. Prototype ini dapat dilanjutkan untuk diimplementasikan sebagai pedoman 

atau acuan dalam pembuatan website e-learning kedepannya. 
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 Tahap Empathy Design Thinking (Wawancara Guru) 

 

 
 

No Identitas Responden 

1 Nama             : Tri Lukito Tyas 

Umur             : 45 Tahun 

Pekerjaan       : Guru 

Mata Pelajaran yang diampu : IPA  

2 Nama             : Sri Parini 

Umur             : 55 Tahun 

Pekerjaan       : Guru 

Mata Pelajaran yang diampu : Bahasa Indonesia 

3 Nama             : Sri Lestari 

Umur             : 52 Tahun 

Pekerjaan       : Guru 

Mata Pelajaran yang diampu : IPS 

 

Lampiran 2 Tahap Empathy Design Thinking (Wawancara Siswa) 

No Identitas Responden Gambar 
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1 Nama             : Arditya Rici Chandra 

Umur             : 14 Tahun 

Pekerjaan       : Siswa 

Kelas             : 8A 
 

2 Nama             : Octalita Ananda Saputri 

Umur             : 14 Tahun 

Pekerjaan       : Siswa 

Kelas             : 8B 

 

3 Nama             : Damaia Anisa Hutami 

Umur             : 14 Tahun 

Pekerjaan       : Siswa 

Kelas             : 8B 

 

 

Lampiran 3 Tahap Empathy Design Thinking (Wawancara Admin) 

 

 
 

No Identitas Responden 

1 Nama             : Warsono 

Umur             : 50 Tahun 

Pekerjaan       : Admin 

2 Nama             : Suhanto 

Umur             : 52 Tahun 

Pekerjaan       : Admin 
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3 Nama             : Maryono 

Umur             : 53 Tahun 

Pekerjaan       : Admin 

 

Lampiran 4 Mockup Halaman Data Master Siswa – Role Admin 
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Lampiran 5 Mockup Halaman Data Master Kelas – Role Admin 
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Lampiran 6 Mockup Halaman Data Master Mata Pelajaran – Role Admin 
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Lampiran 7 Mockup Halaman Berita – Role Admin 
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Lampiran 8 Kuesioner User Task Based pada Usability Testing 
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Lampiran 9 Perhitungan Pengujian 
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