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INTISARI 

 

Perkembangan aplikasi mobile saat ini sudah berkembang luas, terutama di 

Indonesia. Salah satunya adalah di bidang pendidikan yaitu konsep E-learning. E-

learning adalah metode pembelajaran dengan menggunakan perangkat elektronik 

secara daring atau online. E-learning memungkinkan siapa saja, kapan saja, di 

mana saja untuk menyelesaikan proses belajar mengajar. Sebagaimana prinsip 

aktivitas online lainnya, jarak dan waktu bukan lagi menjadi penghalang untuk 

melakukan aktivitas, Akan tetapi aplikasi pembelajaran untuk saat ini masih 

memiliki kekurangan di dalamnya seperti warna yang di pakai kurang bagus, 

fitur-fitur yang tersedia masih belum bisa membantu proses pembelajaran seacara 

maksimal.  

Mengatasi masalah tersebut penulis membuat Aplikasi E-learning Ayo 

Belajar yang mempunyai antarmuka pengguna yang menarik dan pengalaman 

pengguna yang mudah di gunakan oleh pengguna belajar dengan menggunakan 

metode Design Thinking untuk menciptakan desain antarmuka pengguna yang 

menarik dan pengalaman pengguna yang mudah digunakan serta untuk memenuhi 

kebuthuan pengguna. Tahap-tahap dalam metode Design Thinking, yang meliputi 

pemahaman pengguna, perumusan masalah, penghasilan ide, pembuatan 

prototipe, dan pengujian. 

 Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pembuatan desain UI/UX 

menggunakan metode Design Thinking dapat meningkatkan kepuasan pengguna 

serta bertujuan untuk mempermudah pengguna saat melakukan kegiatan 

pembelajaran dan dapat mengatasi permasalahan dari pengguna. 

 

Kata kunci: Aplikasi, Ayo Belajar, Design Thinking, antarmuka, pengalaman 

pengguna 
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Abstract 

 

The development of mobile applications is currently growing widely, 

especially in Indonesia. One of them is in the field of education, namely the 

concept of E-learning. E-learning is a learning method using electronic devices 

online or online. E-learning allows anyone, anytime, anywhere to complete the 

teaching and learning process. As with the principles of other online activities, 

distance and time are no longer a barrier to carrying out activities. However, 

learning applications for now still have deficiencies in them, such as the colors 

used are not good enough, the features available are still not able to help the 

learning process to the fullest.  

Overcoming this problem, the authors created the Ayo Belajar E-learning 

Application which has an attractive interface and user experience that is easy for 

learning users to use by using the Design Thinking method to create an attractive 

interface design and user experience that is easy to use and to meet user needs. 

The stages in the Design Thinking method include user understanding, problem 

formulation, idea generation, prototyping, and testing. 

The results of this study indicate that making UI/UX designs using the Design 

Thinking method can increase user satisfaction and aims to make it easier for 

users when carrying out learning activities and can overcome problems from 

users. 

 

Keyword: Application, Ayo Belajar, Design Thinking. User Interface, User 

Experience 

 

  


