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ABSTRAK

Literasi digital merupakan keterampilan individu dalam menggunakan teknologi
informasi dan komunikasi (TIK) secara efektif untuk mencari, menganalisis,
mengevaluasi, dan menyebarkan Informasi[1]. Menurut Dr. Rahma seorang Dosen
Ilmu Informasi dan Perpustakaan Universitas Airlangga literasi digital terbagi
menjadi 2 aspek penting, yang pertama adalah kemampuan masyarakat dalam
menggunakan informasi dan teknologi digital dalam beragam bentuk/format, dan
yang kedua adalah kemampuan untuk menciptakan informasi dan mengevaluasinya
dengan kritis[2]. Pada saat penyelenggaraan Indeks Literasi Digital tahun 2021 oleh
Kementerian Komunikasi dan Informatika (Kemkominfo) dan Katadata Insight
Center (KIC), indeks literasi digital Indonesia mendapatkan skor 3,49, dimana skor
3,49 itu terdapat peningkatan indeks literasi digital Indonesia dari tahun
sebelumnya yang mendapatkan skor 3,46[3]. Namun demikian, tingkat literasi
digital di Indonesia hanya sebesar 62% dengan indeks skor 3,54 dari skala penilaian
1-5, dimana jumlah tersebut paling rendah dibanding negara ASEAN lainnya yang
sudah mencapai rata-rata 70% pada tahun 2023[4]. Design Thinking merupakan
metode yang berfokus pada pengguna untuk melihat apa yang dibutuhkan dalam
menggunakan sebuah aplikasi[6]. Design Thinking digunakan dalam perancangan
aplikasi Deagle E-Learning App karena metode ini dapat membantu memahami dan
memenuhi kebutuhan pengguna. Alur pengembangan produk para perancangan ini
mengacu pada tahapan-tahapan Design Thinking yaitu, Empathize, Define, Ideate,
Prototype, Test, juga ditambah tahapan Coding Frontend dan Test Coding Frontend
sebagai syarat pengerjaan tugas akhir. Pembelajaran berbasis elektronik (e-
learning) adalah salah satu cara untuk meningkatkan literasi digital[5]. Dalam
rangka menciptakan solusi meningkatkan literasi digital, juga sebagai penyelesaian
final project dalam kegitan Studi Independen Kampus Merdeka di Skilvul,
dibuatlah perancangan UIUX Aplikasi Deagle E-Learning App ini, yang
diharapkan dapat meningkatkan literasi digital bagi penggunanya.
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ABSTRACT

Digital literacy is an individual's skill in effectively using information and
communication technology (ICT) to search, analyze, evaluate, and disseminate
information[1]. According to Dr. Rahma, a Lecturer in Information Science and
Library Science at Airlangga University, digital literacy is divided into two
important aspects: first, the ability of individuals to use digital information and
technology in various forms/formats, and second, the ability to create and critically
evaluate information[2]. During the Digital Literacy Index 2021 conducted by the
Ministry of Communication and Information Technology (Kemkominfo) and
Katadata Insight Center (KIC), Indonesia's digital literacy index scored 3.49,
indicating an increase from the previous year's score of 3.46[3]. Nevertheless, the
digital literacy level in Indonesia is only 62% with an index score of 3.54 on a scale
of 1-5, which is the lowest compared to other ASEAN countries that have already
reached an average of 70% in 2023[4]. Design Thinking is a user-focused method
that aims to understand the needs when using an application[6]. Design Thinking
was used in designing the Deagle E-Learning App because this method helps in
understanding and meeting user needs. The product development flow for this
design follows the stages of Design Thinking, namely Empathize, Define, Ideate,
Prototype, Test, along with the additional stages of Frontend Coding and Frontend
Coding Testing as a requirement for the final project. E-learning is one way to
improve digital literacy[5]. In order to create solutions to enhance digital literacy
and as a final project for the Independent Study Program in Kampus Merdeka at
Skilvul, the UI/UX design of the Deagle E-Learning App was developed, which is

expected to improve digital literacy for its users.
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