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Oleh 

 

Istiana Salsabila 

09031282025066 

 

ABSTRAK 

 

Kendala di dunia pendidikan pada saat ini, khususnya yang sedang dihadapi oleh wali 

kelas IV di SDN 197/IX Pematang Gajah, Kabupaten Muaro Jambi, yaitu rendahnya 

literasi siswa serta kurangnya semangat siswa dalam kegiatan belajar mengajar. Maka 

dari itu dilakukan perancangan prototype media pembelajaran yang menggunakan 

aspek-aspek permainan di dalamnya. Dengan metode Design Thinking yang berfungsi 

sebagai panduan dalam mengetahui kebutuhan pengguna dan perancangan prototype. 

Setelah prototype selesai dibuat, maka akan dilakukan usability testing kepada 

pengguna dengan menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) sebagai 

instrument penilaian. Hasil usability testing yang didapat dari analisis User Experience 

Questionnaire (UEQ) adalah semua skala (attractiveness, perspicuity, efficiency, 

dependability, stimulation dan novelty) mendapat kategori “excellent.”  

 

Kata Kunci: Literasi, Media Pemelajaran, Design Thinking.
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LEARNING MEDIA PROTOTYPE DESIGN USING DESIGN THINKING 

METHOD (Case Study: Class IV Students of SDN 197/IX Pematang Gajah, 

Kabupaten Muaro Jambi) 

 

  By 

 

Istiana Salsabila 

09031282025066 

ABSTRACT 

 

The current obstacles in the world of education, especially those being faced by teacher 

of the class IV at SDN 197/IX Pematang Gajah, Kabupaten Muaro Jambi, are low 

student literacy and a lack of student enthusiasm in teaching and learning activities. 

Therefore, a learning media prototype was designed that uses game aspects in it. With 

the Design Thinking method which functions as a guide in knowing user needs and 

designing prototypes. After the prototype has been created, usability testing will be 

carried out on users using the User Experience Questionnaire (UEQ) as an assessment 

instrument. The usability testing results obtained from the User Experience 

Questionnaire (UEQ) analysis were that all scales (attractiveness, perspicuity, 

efficiency, dependability, stimulation, and novelty) received the "excellent" category. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Program for International Student 

Assessment (PISA) yang diselenggarakan oleh OECD, Indonesia menjadi bagian dari 

10 negara yang memiliki tingkat literasi rendah di tahun 2019, di peringkat 62 dari 70 

negara. Survey ini diberikan terhadap anak berusia 15 atau setara tingkat awal sekolah 

menengah atas. Hal ini menunjukan bahwa kebiasaan membaca di indonesia masih 

rendah dan perlunya pembiasaan membaca sejak dini. Ada berapa faktor yang 

mempengaruhi kebiasaan membaca tersebut, salah satunya yaitu guru di sekolah 

(Jabbar & Warraich, 2021). Oleh karena itu perlu adanya peran lebih yang dilakukan 

oleh guru dalam meningkatkan minat baca siswa, salah satunya melalui media belajar. 

Saat ini motivasi dan keterlibatan siswa dalam belajar merupakan masalah besar 

bagi kegiatan belajar mengajar (Lee & Hammer, 2011), salah satu konsep pembelajaran 

terbaik yang dapat digunakan dalam memotivasi dan meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam belajar adalah konsep gamification (Zainuddin et al., 2020). Konsep 

gamification ini melibatkan elemen permainan dalam pengaplikasianya dan telah 

terbukti memiliki dampak positif terhadap tingkat pemahaman siswa dalam belajar 

(Khaleel et al., 2020). 

Dalam penelitian kali ini, metode yang digunakan adalah design thinking, metode 

ini dipilih karena merupakan salah satu metode yang popular dalam penelitian UI/UX, 

setelah metode UCD dan HCD (Sufandi et al., 2022).  
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Pembahasan di atas diangkat karena relevan dengan masalah yang sedang dihadapi oleh 

wali kelas IV SDN 197/IX Pematang Gajah, yang dimana rendahnya tingkat literasi siswa dan 

kurangnya interaksi siswa di kelas saat pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan 

agar menghasilkan prototype media pembelajaran yang memiliki user experience dengan 

tingkat keberhasilan dan kepuasan yang baik. 

Maka berdasarkan penjabaran di atas, penulis berencana melakukan penelitian dengan 

judul “Desain Prototype Media Pembelajaran Dengan Metode Design Thinking 

(Studi Kasus: Siswa Kelas IV SDN 197/IX Pematang Gajah, Kabupaten Muaro 

Jambi).” 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah yang akan dibahas pada penelitian kali ini, berdasarkan latar 

belakang yang telah dijabarkan sebelumnya adalah bagaimana merencang desain 

prototype media pembelajaran dengan menggunakan metode design thinking untuk 

siswa kelas IV SDN 197/IX Pematang Gajah. 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini yaitu memberikan ususlan 

media pembelajaran berupa prototype media pembelajaran dengan menggunakan 

metode design untuk siswa kelas IV SDN 197/IX Pematang Gajah. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari pelaksanaan penelitian pada SDN 197/IX Pematang Gajah 

adalah sebagai berikut: 



3 

 

 

a. Mendapatkan pengalaman baru dalam melakukan User Experience Research 

selaman proses desain berlangsung. 

b. Meningkatkan kemampuan softskill maupun hardskill, melalui tahapan-tahapan 

design thinking yang dilakukan. 

c. Menerapkan ilmu yang didapatkan selama kuliah dalam penelitian maupun saat 

merancang desain. 

1.5 Batasan Masalah 

Agar dapat mempermudah pembahasan dan pemahaman dan tidak terjadi 

pembahasan yang terlalu luas, maka berdasarkan  rumusan masalah sebelumnya, dapat 

batasan masalah dalam penelitian kali ini adalah sebagai berikut:. 

1. Pada perancangannya menggunakan konsep gamification. 

2. Penelitian sampai pada tahapan desain high fidelity prototype. 
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