BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi pada era digital ini mengalami Kemajuan yang
sangat pesat. Hal ini disebabkan oleh adanya fenomena industni 4.0 di mana
teknologi menjadi hal yang paling ﬁﬂnﬁﬂnﬂnl di dalamnya. Ketika dunia
mengalami perubuhmn banyak hﬂjap ikut berubah atau dengan kata lain,
perubahan terjadi pads bchq#t-ammpm{n Bidang pendidikan menjadi
salah saty sektor -ang, m&hm terdampak oleh perkembangan, teknologi ini.
Beberpa aspek pmlﬁﬂihﬁ. mendapatkan pengamub dani media teknologi
Tm yang memuneufkan konsep e-learning [2]{3]. Untuk menciptakan £-
Learning yang user-friendly, perancangan yang lepal sangat penting. Selain

eﬂpﬁmﬂgm aspek teknis sistemnya, faktor lain yang Eﬁ'htﬁiﬂiﬂ adalah
dessin user experience (UX) dan user interface (UT).[4]

Dari banyak nya Aplikasi E-leaming. saat ini masih ada aplikasi E-learning
yang dimana tampilannya kurang inferaktif, pengguna sering kesulitan untuk
mengoperasikan apliksi tersebut dan ada beberapa fitur yang befum tersedia untuk
membanty user dalam proses pembelajaran. Mengatasi mﬁ:‘h tersebut dengan
membusat Aplikasi E-leaming Ayo belajar

Ayo Belajar merupakan aplikasi pembelajaran online atau e/earming vang di
dalam nya terdapat pembelajaran di berbagai mguﬂ untuk meningkatkan
shil pengguna maupun yﬂm_l mngin mempelajoar pengetabuan barn. Aplikasi Avo

Belajar juga mempunyai berbagai fitur yang dapat membantu proses pembelajaran
pengguna, Selain itu Aplikasi Ayo Belajar juga mempunyai dessin UI'UX vang

menarik dan wser-friendly sehingoa pengguna tidak kesulitan waktu menggunakan
aplikasi ayo befajar.

Aplikasi Ayoe Belajar menggunakan metode Design Thinking sebagai
pendekatan dalam pengembangannya. Metode ini digunakan untuk memecahkan
masalah, merancang solusi, dan membentuk konsep aplikasi secara holistik

dengan berfokus pada pengguna. Dalam prosesnya, Design Thinking berperan



dalam memenuhi kebutuhan dan keinginan pengguna. Penerapan prinsip desain
ini sangal relevon dalam berbagai bidang, termasuk pendidikon.[5] Salah satu
keunggulan menggunakan Design Thinking sepanjang proses perancangan adalah
menciptakan user experience yang optimal [6]
1.2 Perumusan masalah
Berdasar latar belakang di atas, moka permasalahan yang mendassari
penelitian ini adalah
. Bagaimana merancang desain UIUX aplikasi Ayo Belajar menggunakan
1.3 Tujuan Penelitian
|. Mengimplementasikan Metode Design Thinking dalam perancangan
Aplikasi Ayo Belajar
L&hudupntkan tingkat penermaan yang baik dari calon sser
1.4 Batasan Masalah
E‘Mmﬂ;&iuﬁ di uta&nprdnlmnmnmncang[ﬂﬂj}{m
mkmylhﬂak meluas, maka penulis memeri Batasan masalah yaitu:
I, Metode yang digunakan dalam mersncang UNUX Aplikasi Ayo belajar
adnlah metode Design Thinking
2. Pembuatan UKUX Deesign menggunakan Aplikasi Figma
3. Penelition ini tidak sampai implementasi teknis otau pengembangan
4, Gamifikasi yang terdapat pada aplikasi Ayo Belajar belum termasuk fitur
quiz dan game -
1.5 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan hisa memberikan manfaat sebagai berikut -
|. Menghasilkan rancangan apliknsi pembelajaran online yang sesuai dengan
kebutuhan wser
2. Menjadi bahan evaluasi dan referensi dalam meneliti permasalahan yang
ada kedepannya, terutama berfokus pada UI'UX
3. Mempermudah kegiatan belajar di luar pembelajaran sekolsh/unversitas
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