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Call to Action.

Skilvul Virtual Internship.

Pembelajaran yang dilakukan secara real time (sama-
sama online) dan dapat melakukan komunikasi dua arah
secara langsung.

Pembelajaran yang dilakukan secara tunda (tidak harus
LMS
(Learning Management sistem) dengan materi yang

sama-sama online) dan dilakukan dengan
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INTISARI

Skilvul adalah platform pelatihan dan sertifikasi kejuruan online dari PT.
Impactbyte Teknologi Edukasi untuk meningkatkan keterampilan digital dengan
misi untuk membangun talenta digital yang siap kerja. Sistem pembelajaran online
pada platform pendidikan Skilvul memiliki rasio tenaga pengajar berbanding siswa
yang besar, sehingga membatasi waktu mentor untuk berkomunikasi kepada siswa
satu per satu.

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka Skilvul membutuhkan sebuah
layanan baru yang dapat memberikan layanan mentor secara privat sesuai
kebutuhan siswa, layanan tersebut diberi nama Mentor On Demand. Untuk
mewujudkan tujuan tersebut, peneliti mencoba menerapkan User Interface / User
Experience (UI/UX) pada desain layanan Mentor On Demand. Solusi desain yang
dibuat dalam pengembangan layanan Mentor On Demand ini akan dibuat
menggunakan aplikasi Figma dengan metodologi Design Thinking.

Tujuan penelitian ini adalah membuat desain tampilan. website layanan
Mentor On Demand yang dapat memudahkan siswa dalam menemukan dan
memperoleh bimbingan mentor secara privat di platform pendidikan online Skilvul.
Hasil akhir penelitian ini berupa purwarupa (prototype) design tampilan layanan
Mentor On Demand berbasis website dengan menggunakan metode Design
Thinking. Pengujian prototype menggunakan metode usability testing mendapatkan
nilai rata-rata sebesar 6,2 (dengan standar kelulusan 5,5) menggunakan single ease
question (SEQ) sebagai usability metric, sehingga usability testing pada prototype
Mentor On Demand berhasil.

Kata kunci: Mentor On Demand, UI/UX, Design Thinking
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ABSTRACT

Skilvul is an online vocational training and certification platform from PT.
Impactbyte Educational Technology to enhance digital skills with a mission to build
work-ready digital talent. The online learning system on the Skilvul education
platform has a large ratio of teaching staff to students, it limits the time for mentors
to communicate with students privately.

Based on these problems, Skilvul needs a new feature that can provide
private mentor services according to student needs; this feature is called Mentor
On Demand. To achieve this goal, the researcher tried to apply UI/UX to the
Mentor On Demand feature design. The design solution created in the development
of the Mentor On Demand feature will be made using Figma with the Design
Thinking method.

The purpose of this research is to design a website display for the Mentor
On Demand service that can make it easier for students to find and obtain private
mentor guidance on the Skilvul online education platform. The final result of this
research iIs a design prototype for the website-based Mentor On Demand feature
display using the Design Thinking method. The prototype testing using the usability
testing method got an average score of 6.2 (the passing standard is 5.5) using a
single ease question (SEQ) as a usability metric, so usability testing of the Mentor
On Demand prototype was successful.

Keyword: Mentor On Demand, Ul, Design Thinking
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