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Abstraksi 
Di SMKN 1 Gunung Kijang, sistem pembelajaran yakni e-learning belum dimanfaatkan atau digunakan sebagai 

salah satu sarana belajar bagi siswa. Karenanya, tujuan penelitian ini adalah merancang sistem e-learning yang 

inovatif, untuk meningkatkan motivasi siswa dan menarik minat belajar mereka. Dalam pengembangannya, 

sistem e-learning ini menggunakan metode design thinking, yang memiliki 5 tahapan, yaitu, emphatize, define, 

ideate, prototype, dan test. Desain sistem e-learning ini memiliki fitur akses materi, informasi tugas, evaluasi, 

forum diskusi, dan feedback. Tampilan serta kegunaan fitur ini, telah di uji dengan menggunakan SUS (System 

Usability Scale) dengan skor 80,3. Dan UEQ (User Experience Questionnaire) yang memiliki hasil excellent. 

Subjek penelitian dipilih dari siswa kelas X SMK Negeri 1 Gunung Kijang. Hasil desain dan pengujian yang  

diperoleh ini akan memberi solusi dan inovasi dalam sebuah perancangan sistem e-learning bagi pengembang 

sistem serupa. 

 

Kata Kunci :  
UI/UX, Design Thinking, System Usability Scale (SUS), User Experience Questionnaire (UEQ), E-Learning 

Abstract 
At SMKN 1 Gunung Kijang, the e-learning system has not been utilized or used as one of the learning tools for 

students. Therefore, the purpose of this research is to design an innovative e-learning system, to increase 

students' motivation and attract their interest in learning. In its development, this e-learning system uses the 

design thinking method, which has 5 stages, namely, empathize, define, ideate, prototype, and test. This e-

learning system design features material access, assignment information, evaluation, discussion forum, and 

feedback. The appearance and usability of this feature has been tested using SUS (System Usability Scale) with a 

score of 80.3. And UEQ (User Experience Questionnaire) which has excellent results. The research subjects 

were selected from class X students of SMK Negeri 1 Gunung Kijang. The design and testing results obtained 

will provide solutions and innovations in an e-learning system design for similar system developers. 
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Pendahuluan 
Pendidikan saat ini menghadapai tantangan untuk 

tetap relevan dan responsif pada perkembangan 

teknologi. Tantangan tersebut meliputi kemampuan 

mengakses sumber pembelajaran secara daring, 

integrasi teknologi dalam metode pengajaran, dan 

kemampuan sekolah untuk memberikan pengalaman 

pembelajaran online yang mampu mengembangkan 

potensi kemampuan siswa. Karenanya, media 

pembelajaran yang interaktif mulai banyak 

dikembangkan, pemilihan media  yang efisien dan 

efektif, serta mencapai tujuan pembelajaran sangat 

penting untuk diperhatikan [1]. 

Dalam dunia pendidikan saat ini, keterlibatan 

teknologi dalam kegiatan pembelajaran merupakan 

sebuah hal yang harus dilakukan, salah satu 

keterlibatan teknologi tersebut adalah sistem 

Electronic Learning (E-Learning). E-learning 

merupakan sebuah perangkat pembelajaran dalam 

dunia pendidikan, yang berbasis komputer atau 

sistem, dimana perangkat ini memungkinkan siswa 

untuk mengakses materi kapan pun, dan dimana pun. 

Dalam proses belajar dan mengajar, e-learning 

digunakan sebagai sarana belajar tanpa harus 

bertatap muka antara guru dan siswa [2].  

Berdasarkan hasil observasi di SMK Negeri 1 

Gunung Kijang, sekolah tersebut belum 

menggunakan atau memanfaatkan e-learning sebagai 

salah satu sistem dalam proses belajar mengajar. 

Padahal penggunaan e-learning menjadikan siswa 

sebagai objek utama dalam pembelajaran, sehingga 

siswa tidak menjadi penonton atau pendengar saja, 

namun peserta didik akan menjadi lebih mandiri, 

berinisiatif dan bertanggung jawab atas dirinya 

dalam belajar [3]. Siswa yang berperan aktif dalam 

proses belajar, maka sumber belajar tidak hanya 

berasal dari guru saja, mereka akan mengeksplor 

sumber belajar lain, seperti buku, internet, dan 

lainnya [4]. 
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Pemanfaatan e-learning akan membantu dalam 

pembelajaran, yakni dengan tersedianya sistem yang 

dapat dimanfaatkan oleh siswa untuk mengakses 

materi belajar dimanapun, dan kapanpun. Selain itu, 

sistem e-learning berupa sistem multimedia dengan 

tampilan grafis yang menarik, akan membuat siswa 

lebih tertarik dalam belajar [5].  

Karenanya, peneliti akan membuat sebuah 

rancangan desain User Interface dan User 

Experience (UI/UX), sistem e-Learning berbasis 

website. Penelitian akan dilakukan dengan 

mengidentifikasi terlebih dahulu kebutuhan dari 

sistem yang akan dibangun, dengan memberikan 

kuesioner kepada siswa sekolah, kemudian akan 

dilakukan perancangan desain user interface dan 

user experience menggunakan metode design 

thinking.  

Pada perancangan desain UI/UX sistem e-learning 

ini, setelah desain yang dirancang selesai, maka 

desain tersebut harus mengukur persepsi siswa 

terhadap kegunaan serta pengalaman mereka 

menggunakan desain ini. Maka pengukuran tersebut 

akan dilakukan dengan menggunakan SUS (System 

Usability Scale), dan UEQ (User Experience 

Questionnaire). SUS (System Usability Scale), 

adalah pengukuran kepuasaan pengguna yang 

dilakukan dengan memberikan kuesioner kepada 

pengguna setelah menggunakan sistem yang 

dirancang [6]. Sedangkan UEQ (User Experience 

Questionnaire), merupakan sebuah kuesioner yang 

akan mengukur pengalaman pengguna dengan 

melihat 6 aspek, yaitu, daya tarik, kejelasan, 

efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan [7]. 

Dalam penelitian ini, perancangan UI/UX dilakukan 

berdasarkan kebutuhan pengguna, yakni siswa. 

Dengan memperhatikan aspek-aspek antarmuka 

sesuai kebutuhan pengguna, akan menciptakan 

sebuah sistem yang user friendly, sehingga 

meningkatkan pengalaman pengguna, dan 

meningkatkan motivasi belajar ketika mereka 

menggunakan sistem e-learning ini. Penelitian akan 

mengeksplor dan menganalisis kebutuhan dari 

sistem e-learning, dengan melakukan identifikasi 

elemen-elemen apa saja yang harus diintegrasi 

dalam sistem e-learning agar relevan dengan 

kebutuhan. Penelitian ini juga akan memberikan 

kontribusi dalam pengembangan UI/UX dalam 

bidang pendidikan, rancangan ini akan memberikan 

solusi dan inovasi dalam perancangan sistem e-

learning. 

Tinjauan Pustaka 
Penelitian sejenis dilakukan oleh, Elda Chandra S, 

dan Moh Idris, dimana dibuat sebuah perancangan 

desain UI/UX e-learning Amikom Center 

menggunakan metode design thinking, dalam proses 

uji coba penguji berhasil menjalankan skenario 

pengujian sehingga diketahui pengguna dapat 

memahami alur website dengan baik [8]. 

Penelitian yang dilakukan oleh Putu, dimana mereka 

merancang sistem e-learning, dan hasilnya sistem 

yang dirancang sudah melalui tahap analisis 

kebutuhan, sehingga sudah sesuai dengan kebutuhan 

guru dan siswa, dan ditemukan bahwa e-learning 

dalam proses pembelajaran mampu memberikan 

kontribusi yang positif dalam pembelajaran, 

dikarenakan sistem e-learning telah disesuaikan 

dengan kebutuhan siswa [9]. 

Kemudian, penelitian yang dilakukan oleh, Riska 

Handayani, yang membangun e-learning berbasis 

website di SMPN 3 Watansopeng, dikarenakan 

proses belajar di sekolah masih bersifat 

konvensional. E-learning dibangun menjadikan 

sebuah pembelajaran yang hanya dilakukan tatap 

muka, menjadi pembelajaran yang dapat dilakukan 

secara online [10]. 

E-Learning 

E-learning adalah media pembelajaran yang 

digunakan dalam proses belajar dengan 

memanfaatkan teknologi, dan internet. Dengan 

memanfaatkan e-learning dapat meningkatkan 

kompetensi siswa. Dengan memanfaaatkan fitur-

fitur yang disediakan siswa dapat belajar secara 

mandiri atau kolaboratif  [11]. Dalam penelitian 

terkait e-learning yang dilakukan oleh Arika, dalam 

mendukung penggunaan e-learning di sekolah, 

tantangan yang perlu diperhatikan dalam penerapan 

e-learning, adalah diperlukannya infrastruktur yang 

memadai, seperti akses internet yang baik dan stabil, 

dan perangkat keras yang mendukung serta 

memadai. Kemudian, tenaga pengajar yaitu guru, 

juga perlu mendapat pelatihan dan dukungan yang 

baik mengenai penerapan e-learning, dan desain 

pembelajaran dalam daring, serta bagaimana 

penilaian yang relevan dalam penggunaan e-learning 

[12] 

UI/UX 

User Interface, atau antarmuka merupakan bentuk 

visual dari produk yang dirancang dan dilihat oleh 

pengguna, berupa warna, bentuk, tata letak, dan 

lainnya. Sedangkan User Experience, atau 

pengalaman pengguna, merupakan pengalaman 

pengguna ketika menggunakan produk yang 

dirancang, pengalaman tersebut berupa reaksi, dan 

persepsi pengguna saat menggunakan produk [13]. 

Dalam penggunaan sebuah platform, seperti aplikasi, 

atau webiste, UI dan UX memiliki peran penting 

dalam menentukan minat pengguna dalam 

menggunakan platform [14]. 
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Design Thinking 

Design thinking, adalah metode pendekatan yang 

dilakukan untuk memahami masalah serta kebutuhan 

pengguna, dan secara bersamaan  metode ini, 

membantu dalam menyelesaikan masalah, serta 

memberikan solusi melalui tahapan-tahapan yang 

ada dalam metode design thinking, tahapan tersebut 

terdiri dari tahap emphatize, define, ideate, 

prototype, dan test [15]. Agar hasil prototype desain 

yang dibuat sesuai kebutuhan dan mampu menjawab 

masalah pengguna, metode ini membantu membuat 

strategi untuk sebuah permasalahan [16]. 

Metode Penelitian 
Metode yang digunakan untuk melakukan 

perancangan desain UI/UX sistem e-learning ini, 

adalah metode design thinking. Design thinking 

merupakan sebuah metode perancangan yang 

digunakan dengan berfokus pada kebutuhan 

pengguna sehingga menghasilkan sebuah ide dan 

solusi yang sesuai [17].  

Metode ini adalah, sebuah rangkaian kerja  dan 

berpikir yang jelas, juga sederhana. Dalam 

prosesnya metode ini adalah tahapan berulang dalam 

proses memahami pengguna, menemukan masalah, 

mendefinisikan kembali sebuah permasalahan, serta 

menemukan solusi dan strategi [18]. Tahapan design 

thinking, terdiri dari emphatize, define, ideate, 

prototype, dan test : 

 
Gambar 1. Tahapan metode design thinking 

Emphatize 

Dalam tahapan ini agar dapat memahami dan 

mendapatkan kebutuhan pengguna, dilakukan 

sebuah research dengan mengidentifikasi masalah 

dan kebutuhan pengguna dalam sistem e-learning 

[19]. Research dilakukan dengan memberikan 

kuesioner kepada siswa kelas X. 

Define 

Di tahapan kedua ini, ide-ide dikumpulkan setelah 

dari tahapan emphatize, kemudian ide-ide tersebut 

akan digambarkan dalam Affinity Diagram. Pada 

Affinity Diagram, nantinya akan diketahui pain 

point, need, dan expectation dari pengguna terhadap 

sistem e-learning yang akan dirancang. 

Ideate 

Dari tahapan define, maka telah ditemukan 

kebutuhan, masalah, serta ekspetasi dari pengguna 

terhadap sistem yang akan dirancang. Dalam 

tahapan ketiga ini, sebuah ide akan dihasilkan untuk 

menjawab kebutuhan dan permasalahan sebelumnya. 

Ide ini di gambarkan melalui userflow, dan 

wireframe.  

Prototype 

Dalam tahapan ini, ide dalam tahapan sebelumnya 

yakni userflow, dan  wireframe diimplementasikan 

menjadi desain high fidelity prototype, yaitu desain 

yang telah merepresentasikan produk akhir. 

Sehingga dapat digunakan dalam tahapan 

selanjutnya, yakni testing. 

Test  

Tahap ini merupakan tahapan terakhir dari metode 

design thinking, pada tahap ini dilakukan pengujian 

rancangan antarmuka yang telah dibuat sebelumnya 

kepada partisipan penguji, dengan menggunakan 

System Usability Scale (SUS), dan User Experience 

Questionnaire (UEQ). Pengujian akan dilakukan 

oleh siswa kelas X, SMKN 1 Gunung Kijang.  

Instrumen System Usability Scale (SUS), akan 

berfokus dalam mengukur kemudahan pengguna 

ketika menggunakan prototype sesuai dengan tujuan. 

SUS dinilai efisien, mudah untuk digunakan, gratis, 

terbukti valid dan reliable, walau dalam ukuran 

sampe yang kecil. SUS digunakan kareena mampu 

mengukur usability desain, menurut para pengguna 

[20]. Sedangkan User Experience Questionnaire 

(UEQ), akan berfokus pada pengukuran pengalaman 

pengguna secara keseluruhan, dengan mencakup 6 

aspek, yaitu, daya tarik, kejelasan, efisiensi, 

ketepatan, stimulasi, dan kebaruan .  

System Usability Scale (SUS), memiliki 10 

pertanyaan dengan nilai 1-5, nilai 1 berarti sangat 

tidak setuju, dan nilai 5 berarti sangat setuju. Untuk 

menghitung skor SUS, pertanyaan bernomor ganjil 

akan dikurangi 1, sedangkan pertanyaan dengan 

nomor genap akan dikurangi 5. Kemudian hasil 

pengurangan dikalkulasikan, kemudian dikalikan 

dengan 2,5 [21]. Hasil perkalian tersebut akan 

menghasilkan skor SUS, dengan range perhitungan, 

sebagai berikut : 

 
Gambar 2. Interpretasi Skor SUS. 

Sedangkan User Experience Questionanre (UEQ), 

memiliki 26 pertanyaan dengan nilai 1-7. 26 

pertanyaan ini mengandung 6 aspek penilaian, yaitu 

daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi, 

dan kebaruan. Untung menghitung skor UEQ, 

terdapat alat analisis UEQ yang bisa diperoleh 

melalui web resmi UEQ.  
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Gambar 3. Daftar Pertanyaan UEQ 

Sebelum alat pengukuran diberikan, partisipan 

penguji akan diminta untuk mengeksplor rancangan 

prototype e-learning, dan kemudian diberikan 

sebuah task scenario, yaitu langkah tugas yang harus 

dilakukan pengguna untuk mencapai tujuan. Berikut 

merupakan scenario yang diberikan kepada 

partisipan penguji, yakni dengan memberikan tugas 

agar penguji menambahkan sebuah mata pelajaran, 

dan mampu mengakses fitur-fitur lain yang ada di 

dalam prototype e-learning.  

Hasil dan Pembahasan 

Hasil 

Emphatize 

Research dilakukan dengan memberikan kuesioner 

kepada siswa kelas X SMKN 1 Gunung Kijang, 

kuesioner diberikan dengan menanyakan kebutuhan 

dan harapan yang mereka inginkan didalam sistem 

tersebut. Berikut pertanyaan research yang 

diberikan kepada siswa: 

Tabel 1. Pertanyaan Kuesioner 

No Pertanyaan Kuiesioner 

1. Apakah kamu sudah mengetahui apa itu 

sistem atau aplikasi e-learning? 

2. 

Jika ada sebuah sistem e-learning di SMK, 

apa saja fitur penting yang kamu inginkan 

berada dalam sistemnya sehingga 

pengalaman belajar kamu jadi lebih 

efektif dan menyenangkan? 

3. 

Apa interaksi siswa dan guru yang 

menurut kamu penting untuk ada di dalam 

sistem e-learning SMK? 

4. 

Bagaimana sistem e-learning SMK yang 

ideal dan seharusnya menghadirkan materi 

pembelajaran agar kamu lebih mudah 

memahami dan menguasai konten 

tersebut? 

5. 

Bagaimana jika ada fitur diskusi yang bisa 

kamu manfaatkan dengan teman 

kelompok atau guru mu? 

6. Menurut kamu, sistem e-learning SMK 

akan terlihat menarik dan mudah 

digunakan jika terlihat seperti apa? 

7. 

Apa pengalaman tidak menyenangkan 

kamu ketika menggunakan sebuah e-

learning lain, dan tidak ingin hal tersebut 

terjadi lagi di sistem e-learning yang akan 

dibangun di SMK? 

Define 

Setelah memberikan kuesioner kepada siswa, 

diperoleh 30 responden dari siswa yang mewakili 

seluruh kelas. Sebelum jawaban di gambarkan dalam 

diagram, jawaban siswa perlu disaring terlebih 

dahulu, apakah penting untuk dipakai dalam sistem 

atau tidak. Dalam proses ini, peneliti dibantu oleh 

guru informatika yang memahami proses pembuatan 

sebuah sistem informasi dalam memilah kebutuhan 

yang memang benar dibutuhkan atau tidak. Sehingga 

sistem e-learning ini juga dibangun berdasarkan 

kebutuhan dari sekolah. Setelah menyaring 

kebutuhan yang penting, jawaban tersebut 

digambarkan dalam affinity diagram.  

 
Gambar 4. Affinity Diagram E-Learning 

Setelah membuat Affinity Diagram, selanjutnya 

dibuat user persona, yakni karakter fiksi dimana 

karakter tersebut mewakili kebutuhan pengguna 

sistem. User persona digunakan untuk menganalisis 

tujuan, minat, serta kebutuhan pengguna, yang mana 

hal tersebut telah didapatkan dari hasil responden 

kuesioner di tahap emphatize [22]. 

Gambar 5. User Persona 

Ideate 

Dari tahapan define, ide dihasilkan melalui userflow, 

dan wireframe. Userflow adalah diagram alur yang 

dirancang sebelum membuat desain interface, 

tujuannya untuk mempermudah dalam menentukan 
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alur dari calon pengguna ketika nantinya 

menggunakan sistem e-learning [17].  

 
Gambar 6. Userflow sistem 

Setelah membuat userflow sebagai navigasi alur 

sistem, maka wireframe dibuat. Wireframe adalah 

sebuah kerangka kerja dari desain kasar sebuah 

produk, yang digunakan untuk menata halaman 

produk, dengan wireframe ini menjadi panduan 

dalam menyusun tata letak awal sebuah desain [23]. 

 
Gambar 7. Wireframe Halaman Login, Dashboard, Evaluasi, dan 

Mata Pelajaran 

 
Gambar 8. Wireframe Halaman Mata Pelajaran, Evaluasi, Mata 

Pelajaran, Forum, dan Feedback 

Prototype 

Di tahapan ini prototype UI/UX sistem e-learning 

dibangun dengan menjadikan desain wireframe 

sebelumnya sebagai panduan desain yang dapat 

dikembangkan. 

 
Gambar 9. Halaman Login 

 
Gambar 10. Halaman Dashboard 

 
Gambar 11. Halaman Mata Pelajaran 

 
Gambar 12. Halaman Tambah Mata Pelajaran 
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Gambar 13. Halaman Buka Mata Pelajaran 

 
Gambar 14. Halaman Forum Diskusi 

 
Gambar 15. Halaman Evaluasi 

 
Gambar 16. Halaman Buka Evaluasi 

 
Gambar 17. Halaman Buka Evaluasi Tugas 

 
Gambar 18. Halaman Feedback 

 
Gambar 19. Halaman Beri Feedback 

Pembahasan 

Test 

Pada tahapan ini, 51 siswa kelas X, yang berperan 

sebagai responden penguji, diminta untuk 

melakukan task scenario, yakni mengerjakan 

langkah-langkah tugas untuk mencapai tujuan dari 

penggunaan desain sistem e-learning. Setelah task 

scenario dilakukan, instrumen tes SUS dan UEQ 

diberikan kepada responden penguji. 

 

Hasil Pengujian System Usability Scale (SUS) 
Tabel 3. Pertanyaan System Usability Scale (SUS) 

No Pertanyaan SUS 
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1. 
Saya berpikir akan sering menggunakan 

sistem e-learning ini 

2. 
Saya merasa e-learning ini terlalu rumit dan 

dapat dibuat lebih sederhana 

3. 
Saya merasa e-learning ini mudah untuk 

digunakan 

4. 

Saya berpikir akan membutuhkan bantuan 

orang lain atau orang teknis untuk 

menggunakan e-learning ini 

5. 
Saya menemukan bahwa e-learning ini 

terintegrasi dengan baik 

6. 
Saya merasa dalam e-learning ini banyak 

hal yang tidak konsisten 

7. 

Saya merasa banyak orang akan dapat 

mempelajari penggunaan e-learning ini 

dengan cepat 

8. 
Saya berpikir bahwa e-learning ini sangat 

tidak praktis atau membingungkan  

9. 
Saya merasa sangat yakin dapat 

menggunakan e-learning ini 

10. 

Saya berpikir harus belajar banyak hal 

sebelum Saya dapat menggunakan e-

learning ini dengan baik 

 

Pengujian SUS dilakukan dengan, memberikan link 

google form kepada penguji. Dan dalam pengujian 

System Usability Scale (SUS), 51 siswa kelas X, 

sebagai responden pengujian mengisi 10 pertanyaan 

dengan nilai skor 1-5 pada setiap pertanyaan, nilai 1 

berarti sangat tidak setuju, dan nilai 5 berarti sangat 

setuju. Kemudian hasil skor yang telah diisi oleh 

penguji dianalisa, menggunakan rumus : 

 

Skor SUS = ((P1-1) + (5-P2) + (P3-1) + (5-P4) + 

(P5-1) + (5-P6) + (P7-1) + (5-P8) + (P9-1) + (5-

P10)) x 2,5 

Rumus berlaku untuk menghitung setiap satu 

jawaban, setelah itu hasil perhitungan dikalkulasikan 

seluruhnya, kemudian dikalikan 2,5. Hasil pengujian 

serta dalam menentukan skor akhir SUS, dilakukan 

sesuai dengan pedoman perhitungan skor SUS oleh 

John Brooke pada tahun 1986. Jumlah skor yang 

diperoleh dari 51 penguji adalah 4095, yang 

kemudian hasil tersebut di bagi 51, sehingga skor 

akhir SUS yang didapat yakni 80,3. Berdasarkan 

interpretasi skor SUS, skor 80,3 berada pada skala 

grade B,  dengan rating Good. Sehingga dari hasil 

tersebut diketahui desain yang dirancang tidak 

memiliki masalah dalam usability desain sistem e-

learning.  

Hasil Pengujian User Experience Questionnaire 

(UEQ) 

Sama dengan pengujian SUS, pengujian User 

Experience Questionnaire (UEQ) juga memperoleh 

51 siswa kelas X, sebagai responden. UEQ akan 

memberikan penilaian, dengan cepat terhadap 

pengalaman pengguna, dalam menggunakan desain 

interaktif [18]. Data yang diinputkan pada alat 

pengujian UEQ yang diperoleh melalui web resmi 

UEQ, adalah data dari 51 penguji. 

 
Gambar 20. Rerata Analisis Data UEQ 

 
Gambar 21. Hasil Analisis Data UEQ 

Pada gambar, dapat diketahui aspek daya tarik 

(Attractiveness) memperoleh peringkat excellent, 

dengan nilai rata-rata 2,22. Kejelasan (Perspicuity) 

memperoleh peringkat good, dengan nilai rata-rata 

1,92. Efisiensi (Efficiency) memperoleh peringkat 

excellent, dengan nilai rata-rata 2,07. Ketepatan 

(Dependability) memperoleh peringkat excellent, 

dengan nilai rata-rata 2,15. Stimulasi (Stimulation) 

memperoleh peringkat excellent, dengan nilai rata-

rata 1,82. Dan kebaruan (Novelty) memperoleh 

peringkat excellent, dengan nilai rata-rata 1,77 

Kesimpulan dan Saran 
Dalam penelitian ini, metode design thinking 

digunakan dalam merancang UI/UX sistem e-

learning di SMK Negeri 1 Gunung Kijang, metode 

ini menggunakan pendekatan berdasarkan kebutuhan 

pengguna, sehingga menciptakan tampilan yang 

menarik dan user friendly. Dalam tahapan pengujian 

desainnya, sistem e-learning ini memperoleh skor 

SUS 80,3, yang berarti sistem yang dirancang 

mendapat hasil good. Pengujian SUS dilakukan 

untuk mengukur kemudahan pengguna dalam 

menggunakan sistem, sehingga melihat hasil skor 

yang diperoleh pengguna tidak mengalami kesulitan 

yang signifikan dalam penggunaan sistem. 

Sedangkan untuk pengujian UEQ,  semua aspek 

memiliki hasil excellent, kecuali aspek kejelasan 

dengan hasil good. Pengujian UEQ dilakukan untuk 

mengukur berbagai cakupan dari desain sistem, 

termasuk didalamnya estetika, kepuasan, dan lainnya 

yang mencakup 6 aspek. Dan melihat hasil 

pengujian dari UEQ mendapat hasil yang bagus, 

maka tidak terdapat masalah dalam ke-6 aspek 

dalam sistem e-learning. Sehingga, jika melihat 

hasil dari kedua pengujian tersebut, diketahui bahwa 

rancangan desain UI/UIX sistem e-learning ini layak 

dan dapat dikembangkan lebih lanjut lagi. 
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Saran yang sekiranya dapat diberikan agar desain 

yang dikembangkan dapat lebih baik, yakni 

mengembangkan desain antarmuka dalam tampilan 

mobile, memperkaya fitur-fitur yang lebih 

bermanfaat bagi pengguna, mengembangkan desain 

dari sudut pandang guru, serta melakukan evaluasi 

dampak penggunaan desain terhadap proses belajar. 
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