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LEARNING DI SMA YPI TUNAS BANGSA PALEMBANG DENGAN 

MENERAPKAN METODE DESIGN THINKING 

 

Oleh 
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09031181823011 

 
Pandemi covid-19 yang melanda sejak maret 2020 menyebabkan berbagai aktivitas 
dialihkan secara daring, termasuk dalam bidang pendidikan. SMA YPI Tunas 
Bangsa Palembang belum pernah melakukan kegiatan pembelajaran secara daring 
dan belum memiliki sistem e-learning. Agar lebih memudahkan kegiatan belajar 
mengajar, maka dibutuhkan sebuah sistem e-learning yang dapat memberikan 
kenyamanan dan kemudahan bagi penggunanya, sehingga diperlukan perancangan 
user experience. Design thinking merupakan metode yang digunakan untuk 
merancangan user experience sistem informasi e-learning dengan menyatakan 
permasalahan serta memberikan ide solusi desain yang berupa prototype. 
Rancangan prototype kemudian diuji menggunakan metode usability testing yaitu 
menggunakan task scenario, kuesioner system usability scale (SUS) dan user 
experience questionnaire (UEQ) untuk mengetahui apakah ide solusi tersebut sudah 
dapat menyelesaikan permasalahan yang dialami. Hasil pengujian menggunakan 
task scenario didapatkan tingkat learnability dan efficiency untuk kedua pengguna 
guru dan siswa, yaitu 100% dan 0,04 goals/sec, tingkat satisfaction menggunakan 
SUS, untuk pengguna guru diperoleh nilai 93 dengan acceptability pada kategori 
acceptable, grade scale A, adjective rating pada kategori best imagineable, untuk 
pengguna siswa diperoleh nilai 85 dengan acceptability pada kategori acceptable, 
grade scale B, adjective rating pada kategori excellent. Skor user experience 
menggunakan UEQ, untuk pengguna guru dan siswa berada diatas 2,0 pada semua 
kategori yang berarti mewakili evaluasi positif dan dapat disimpulkan bahwa 
rancangan prototype e-learning telah memiliki user experience yang baik. 

Kata Kunci: User Experience, E-Learning, Design Thinking, Usability Testing 
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USER EXPERIENCE DESIGN OF E-LEARNING INFORMATION 
SYSTEM AT YPI TUNAS BANGSA HIGH SCHOOL PALEMBANG BY 

APPLYING THE DESIGN THINKING METHOD 

 

By 

Devi Karlina 
09031181823011 

 
The Covid-19 pandemic that has engulf since March 2020 has caused various 
activities to be diverted online, including in the education sector. YPI Tunas Bangsa 
High School Palembang has never conducted online learning activities and does not 
yet have an e-learning system. To make teaching and learning activities easier, an 
e-learning system is needed that can provide comfort and convenience for its users, 
so user experience design is needed. Design thinking is a method used to design 
user experience of e-learning information systems by stating problems and 
providing design solution ideas in the form of prototypes. The prototype design was 
then tested using the usability testing method, namely using task scenario, system 
usability scale (SUS) questionnaire and user experience questionnaire (UEQ) to 
find out whether the solution idea was able to solve the problems experienced. The 
test results using task scenario obtained the learnability and efficiency level for both 
teacher and student users, namely 100% and 0.04 goals/sec, the satisfaction level 
using SUS, for teacher users earned value of 93 with acceptability in the acceptable 
category, grade scale A, adjective rating in the best imaginable category, for student 
users earned value of 85 with acceptability in the acceptable category, grade scale 
B, adjective rating in the excellent category. The user experience score using UEQ, 
for teacher and student users is above 2.0 in all categories which means it represents 
a positive evaluation and it can be concluded that the e-learning prototype design 
has had a good user experience. 

Keywords: User Experience, E-Learning, Design Thinking, Usability Testing 

 

 

  



 
 

x 
 

DAFTAR ISI 

 
HALAMAN JUDUL .............................................................................................. i 

HALAMAN PENGESAHAN ............................................................................... ii 

HALAMAN PERNYATAAN BEBAS PLAGIAT ............................................ iii 

HALAMAN PERSETUJUAN ............................................................................ iv 

HALAMAN PERSEMBAHAN ........................................................................... v 

KATA PENGANTAR .......................................................................................... vi 

ABSTRAK .......................................................................................................... viii 

DAFTAR ISI .......................................................................................................... x 

DAFTAR GAMBAR .......................................................................................... xiii 

DAFTAR TABEL ............................................................................................... xv 

DAFTAR LAMPIRAN ...................................................................................... xvi 

BAB I PENDAHULUAN ...................................................................................... 1 

1.1 Latar Belakang ............................................................................................ 1 

1.2 Rumusan masalah ........................................................................................ 4 

1.3 Tujuan Penelitian ......................................................................................... 4 

1.4 Manfaat Penelitian ....................................................................................... 4 

1.5 Batasan Masalah .......................................................................................... 4 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA ........................................................................... 5 

2.1 Kajian Pustaka ............................................................................................. 5 

2.2 Profil SMA YPI Tunas Bangsa Palembang ................................................ 7 

2.2.1     Sejarah SMA YPI Tunas Bangsa Palembang ................................. 7 

2.2.2     Visi dan Misi SMA YPI Tunas Bangsa Palembang........................ 8 

2.2.3     Struktur Organisasi SMA YPI Tunas Bangsa Palembang ............. 8 

2.3 Perancangan .............................................................................................. 10 

2.4 User Interface dan User Experience ......................................................... 10 

2.5 E – Learning .............................................................................................. 11 

2.6 Design Thinking ........................................................................................ 13 

2.7 Usability .................................................................................................... 14 

2.8 Warna ........................................................................................................ 16 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN ......................................................... 18 

3.1 Objek Penelitian ........................................................................................ 18 



 
 

xi 
 

3.2 Identifikasi Masalah .................................................................................. 19 

3.3 Studi Literatur ........................................................................................... 19 

3.4 Pengumpulan Data .................................................................................... 19 

3.4.1     Jenis Data ...................................................................................... 19 

3.4.2     Sumber Data .................................................................................. 19 

3.4.3     Metode Pengumpulan Data ........................................................... 20 

3.5 Tahap Penelitian ........................................................................................ 20 

3.5.1     Empathize ...................................................................................... 21 

3.5.2     Define ............................................................................................ 21 

3.5.3     Ideate ............................................................................................. 22 

3.5.4     Prototype ....................................................................................... 22 

3.5.5     Test ................................................................................................ 22 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ............................................................ 25 

4.1     Identifikasi Masalah ................................................................................. 25 

4.2     Studi Literatur .......................................................................................... 25 

4.3     Empathize ................................................................................................. 25 

4.4     Define ....................................................................................................... 28 

4.5     Ideate ........................................................................................................ 32 

4.6     Prototype .................................................................................................. 36 

4.7 Test ............................................................................................................ 93 

4.7.1     Skenario Tugas Siswa dan Guru ................................................... 93 

4.7.2     Komponen Learnability ................................................................ 96 

4.7.2.1     Komponen Learnability Siswa ......................................... 96 

4.7.2.2     Komponen Learnability Guru........................................... 97 

4.7.3     Komponen Efficiency .................................................................... 98 

4.7.3.1     Komponen Efficiency Siswa ............................................. 98 

4.7.3.2     Komponen Efficiency Guru .............................................. 99 

4.7.4     Komponen Satisfaction ............................................................... 100 

4.7.4.1     Komponen Satisfaction Siswa ........................................ 102 

4.7.4.2     Komponen Satisfaction Guru ......................................... 103 

4.7.5     User Experience Questionnaire (UEQ) ...................................... 103 

4.7.5.1     Hasil UEQ Pengguna Siswa ........................................... 104 

4.7.5.2     Hasil UEQ Pengguna Guru ............................................. 106 

 



 
 

xii 
 

BAB V PENUTUP ............................................................................................. 110 

5.1 Kesimpulan .............................................................................................. 110 

5.2 Saran ........................................................................................................ 110 

DAFTAR PUSTAKA ........................................................................................ 112 

LAMPIRAN ....................................................................................................... 115 

 

 

  



 
 

xiii 
 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar 2.1 Struktur Organisasi SMA.YPI Tunas Bangsa Palembang. ................ 9 
Gambar 3.1 Kerangka Penelitian ......................................................................... 18 
Gambar 3.2 Tahapan Design Thinking (Fariyanto et al., 2021) .......................... 21 
Gambar 4.1 Persona Siswa .................................................................................. 27 
Gambar 4.2 Persona Guru ................................................................................... 27 
Gambar 4.3 Prototype Lo-fi Homepage(a); Hi-fi Homepage(b) ......................... 37 
Gambar 4.4 Prototype Halaman Buat Akun (a) Lo-fi; (b) Hi-fi .......................... 38 
Gambar 4.5 Prototype Halaman Masuk (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ................................. 39 
Gambar 4.6 Prototype Halaman Dashboard Siswa (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ............... 40 
Gambar 4.7 Prototype Halaman Semua Mata Pelajaran (1) Lo-fi (a); Hi-fi (b) .. 41 
Gambar 4.8 Prototype Halaman Semua Mata Pelajaran (2) Lo-fi (a); Hi-fi (b) .. 42 
Gambar 4.9 Prototype Halaman Semua Mata Pelajaran (3) (a) Lo-fi; (b) Hi-fi .. 43 
Gambar 4.10 Prototype Halaman Gabung ke Kelas (a) Lo-fi; (b) Hi-fi .............. 44 
Gambar 4.11 Prototype Halaman Mata Pelajaran/Kelas (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ....... 45 
Gambar 4.12 Prototype Halaman absensi (a) Lo-fi; (b) Hi-fi .............................. 46 
Gambar 4.13 Prototype Halaman Mengisi absensi (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ................ 47 
Gambar 4.14 Prototype Halaman Materi/Bahan Ajar (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ........... 48 
Gambar 4.15 Prototype Halaman Tugas (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ................................ 49 
Gambar 4.16 Prototype Halaman Upload Tugas (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ................... 50 
Gambar 4.17 Prototype Halaman Kuis/Ujian (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ........................ 51 
Gambar 4.18 Prototype Halaman Mengerjakan Kuis/Ujian (a) Lo-fi; (b) Hi-fi .. 52 
Gambar 4.19 Prototype Komplain Materi (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ............................. 53 
Gambar 4.20 Prototype Halaman Diskusi (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ............................. 54 
Gambar 4.21 Prototype Halaman Tambah Topik Diskusi (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ..... 55 
Gambar 4.22 Prototype Halaman Balas Topik Diskusi (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ......... 56 
Gambar 4.23 Prototype Halaman Profil (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ................................ 57 
Gambar 4.24 Prototype Halaman Edit Profil (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ......................... 58 
Gambar 4.25 Prototype Halaman Pesan (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ................................ 59 
Gambar 4.26 Prototype Halaman Pengaturan Akun (a) Lo-fi; (b) Hi-fi .............. 60 
Gambar 4.27 Prototype Halaman Pengaturan Bahasa (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ........... 61 
Gambar 4.28 Prototype Halaman Pengaturan Mata Pelajaran (a) Lo-fi; (b) Hi-fi
 ............................................................................................................................... 62 
Gambar 4.29 Prototype Halaman Pengaturan Ganti Kata Sandi (a) Lo-fi; (b) Hi-fi
 ............................................................................................................................... 63 
Gambar 4.30 Prototype Halaman Pengaturan Pemberitahuan (a) Lo-fi; (b) Hi-fi64 
Gambar 4.31 Prototype Halaman Tentang (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ............................ 65 
Gambar 4.32 Prototype Halaman Log out (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ............................. 66 
Gambar 4.33 Prototype Halaman Dashboard Guru (a) Lo-fi; (b) Hi-fi .............. 67 
Gambar 4.34 Prototype Halaman Semua mata pelajaran(3) Lo-fi (a); Hi-fi (b).. 68 
Gambar 4.35 Prototype Halaman Buat Kelas (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ........................ 69 



 
 

xiv 
 

Gambar 4.36 Prototype Halaman Kelas (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ................................ 70 
Gambar 4.37 Prototype Menu Edit topik dan Tambah aktivitas (a) Lo-fi; (b) Hi-fi
 ............................................................................................................................... 71 
Gambar 4.38 Prototype Halaman Edit Topik (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ........................ 72 
Gambar 4.39 Prototype Halaman Buat Absen (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ....................... 73 
Gambar 4.40 Prototype Halaman Lihat Absen (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ...................... 74 
Gambar 4.41 Prototype Halaman Tambah Materi (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ................. 75 
Gambar 4.42 Prototype Halaman Lihat Bahan Ajar (a) Lo-fi; (b) Hi-fi .............. 76 
Gambar 4.43 Prototype Halaman Tambah Tugas (a) Lo-fi; (b) Hi-fi .................. 77 
Gambar 4.44 Prototype Halaman Tugas (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ................................ 78 
Gambar 4.45 Prototype Halaman Lihat Jawaban Tugas (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ........ 79 
Gambar 4.46 Prototype Halaman Pengaturan Kuis/Ujian (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ..... 80 
Gambar 4.47 Prototype Halaman Buat Soal Kuis/Ujian (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ....... 81 
Gambar 4.48 Prototype Halaman Kuis/Ujian (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ........................ 82 
Gambar 4.49 Prototype Halaman Lihat Jawaban Kuis/Ujian (a) Lo-fi; (b) Hi-fi 83 
Gambar 4.50 Prototype Halaman Tambah Diskusi (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ............... 84 
Gambar 4.51 Prototype Halaman Buat Topik Diskusi (a) Lo-fi; (b) Hi-fi .......... 85 
Gambar 4.52 Prototype Halaman Lihat Topik Diskusi (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ......... 86 
Gambar 4.53 Prototype Halaman Tambah Video Meeting (a) Lo-fi; (b) Hi-fi.... 87 
Gambar 4.54 Prototype Halaman Lihat Video Meeting (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ........ 88 
Gambar 4.55 Prototype Halaman Unduh Absen (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ................... 89 
Gambar 4.56 Prototype Halaman Profil (a) Lo-fi; (b) Hi-fi ................................ 90 
Gambar 4.57 Prototype Halaman Pengaturan Mata Pelajaran (a) Lo-fi; (b) Hi-fi
 ............................................................................................................................... 91 
Gambar 4.58 Prototype Halaman Pengaturan Pemberitahuan (a) Lo-fi; (b) Hi-fi92 
Gambar 4.59 SUS Score .................................................................................... 102 
Gambar 4.60 Kuesioner UEQ ............................................................................ 104 
Gambar 4.61 Hasil Mean Setiap Skala (Siswa) ................................................. 104 
Gambar 4.62 Grafik Nilai Keseluruhan Skala (Siswa)...................................... 105 
Gambar 4.63 Hasil Mean Setiap Skala (Guru) .................................................. 106 
Gambar 4.64 Grafik Nilai Keseluruhan Skala (Guru) ....................................... 107 
Gambar 4.65 Benchmark UEQ (Siswa) ............................................................. 107 
Gambar 4.66 Grafik Benchmark UEQ (Siswa) ................................................. 108 
Gambar 4.67 Benchmark UEQ (Guru) .............................................................. 108 
Gambar 4.68 Grafik Benchmark UEQ (Guru) .................................................. 108 
 

  



 
 

xv 
 

DAFTAR TABEL 

Tabel 2.1 Visi dan Misi SMA YPI Tunas Bangsa Palembang ............................... 8 
Tabel 2.2 Makna warna menurut Goethe dan Itten .............................................. 16 
Tabel 2.3 Kombinasi warna terbaik...................................................................... 17 
Tabel 4.1 Empathy map Siswa ............................................................................. 28 
Tabel 4.2 Empathy map Guru ............................................................................... 30 
Tabel 4.3 Pernyataan Masalah Siswa ................................................................... 31 
Tabel 4.4 Pernyataan Masalah Guru .................................................................... 32 
Tabel 4.5 Ide Solusi Siswa ................................................................................... 33 
Tabel 4.6 Ide Solusi Guru ..................................................................................... 33 
Tabel 4.7 Hasil Pemilihan Ide Solusi Siswa ......................................................... 34 
Tabel 4.8 Hasil Pemilihan Ide Solusi Guru .......................................................... 35 
Tabel 4.9 Skenario Tugas siswa ........................................................................... 94 
Tabel 4.10 Skenario Tugas Guru .......................................................................... 95 
Tabel 4.11 Data Success Rate Siswa .................................................................... 96 
Tabel 4.12 Data Success Rate Guru ..................................................................... 97 
Tabel 4.13 Data Waktu Menyelesaikan Tugas Siswa .......................................... 98 
Tabel 4.14 Data Waktu Menyelesaikan Tugas Guru............................................ 99 
Tabel 4.15 Kuesioner SUS ................................................................................. 100 
Tabel 4.16 Skor SUS Siswa ............................................................................... 102 
Tabel 4.17 Skor SUS Guru ................................................................................. 103 

 
 

  



 
 

xvi 
 

DAFTAR LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 Lembar Wawancara ......................................................................... A-1 
Lampiran 2 Lembar Wawancara Guru dan Siswa .............................................. B-1 
Lampiran 3 Hasil Testing Task Scenario Siswa dan Guru ................................. C-1 
Lampiran 4 Form Voting Ide Solusi Guru dan Siswa ......................................... D-1 
Lampiran 5 Kuesioner UEQ................................................................................. E-1 
Lampiran 6 Kuesioner SUS ................................................................................. F-1 
Lampiran 7 Hasil Kuesioner UEQ dan SUS (Guru dan Siswa) .......................... G-1 
Lampiran 8 Form Perbaikan Ujian Komprehensif ................................................... H-1 
Lampiran 9 Surat Izin Pengambilan Data ............................................................. I-1 
Lampiran 10 Kartu Konsultasi .............................................................................. J-1 
Lampiran 11 Lembar Rekomendasi Ujian Tugas Akhir .......................................... K-1 
Lampiran 12 Surat Keterangan Pengecekan Similarity ....................................... L-1 
 

 

 

 

 

 



1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

 Pandemi Covid-19 melanda hampir di seluruh negara yang ada di dunia 

tanpa terkecuali Indonesia. Sejak bulan Maret 2020 tahun lalu, masyarakat di 

Indonesia tidak dapat melakukan aktivitas seperti biasanya. Penerapan social 

distancing mengakibatkan masyarakat harus berdiam diri di rumah atau dengan 

istilah lain stay at home. Tak luput juga dunia pendidikan, dimana sekolah 

diharuskan untuk tidak melakukan kegiatan belajar mengajar di lingkungan sekolah 

sehingga para siswa harus belajar dari rumah atau sistem belajar daring.  

 Belum adanya kepastian mengenai kapan akhir dari masa pandemi ini 

membuat setiap aktivitas masih dilakukan secara daring atau dilakukan dari jarak 

jauh, salah satunya kegiatan belajar dan mengajar dalam dunia pendidikan. Bagi 

instansi pendidikan.yang telah atau pernah menerapkan konsep pembelajaran 

secara daring maka dapat dengan mudah untuk berpindah dari kegiatan 

pembelajaran yang semula konvensional ke dalam sebuah sistem e-learning. 

Namun, bagi instansi pendidikan yang belum pernah menerapkan kegiatan belajar 

mengajarnya dengan konsep pembelajaran secara daring, dituntut harus bisa 

beradaptasi dengan berbagai platform yang tersedia untuk dapat menunjang 

kegiatan belajar mengajar. 

 SMA YPI Tunas Bangsa Palembang merupakan sekolah menengah lanjutan 

tingkat atas yang telah terakreditasi A, terletak di Jalan Residen H.Abdul Rozak 

RT.49 No.4 RW.10 Kelurahan 8 Ilir Kecamatan Ilir Timur II Palembang. SMA YPI 

Tunas Bangsa Palembang ini salah satu sekolah yang belum pernah menerapkan 
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pembelajaran secara daring. Semenjak diberlakukannya kebijakan untuk 

melakukan social distancing, kegiatan belajar mengajar di sekolah ini dilakukan 

melalui daring yakni siswa berada di rumah dan guru berada di sekolah.  

Berdasarkan wawancara, SMA YPI Tunas Bangsa Palembang belum 

memiliki sistem informasi e-learning sehingga dalam proses belajar mengajar harus 

menggunakan berbagai media untuk menunjangnya. Untuk keperluan absensi 

siswa, siswa mengisi absen melalui kolom komentar pada postingan materi di 

google classroom, lalu guru akan merekap siswa telah absen dengan membaca 

komentar satu persatu dan mencatat di buku absen. Pada google classroom guru 

hanya bisa membagikan materi tetapi tidak dapat mengetahui apakah siswa telah 

membaca materi tersebut atau belum, dan juga tidak bisa membuat pengaturan 

ketika siswa diharuskan membaca materi dulu sebelum lanjut mengerjakan tugas. 

Selain itu, untuk pelaksanaan ujian, salah satu media yang digunakan adalah google 

form.  Pihak sekolah menyebutkan media yang digunakan sekarang ini terpisah-

pisah dan masih kurang efektif dalam membantu proses belajar mengajar. Jika 

semua kegiatan dalam belajar mengajar bisa dilakukan dalam sebuah platform serta 

dapat memberikan kemudahan bagi para penggunanya, maka akan lebih 

memudahkan proses belajar daring di SMA YPI Tunas Bangsa Palembang. 

Salah satu teknologi informasi yang berkaitan dengan media pembelajaran 

yaitu sistem informasi e-learning. Menurut Astuti, dengan e-learning kita bisa 

mengunggah materi pembelajaran berupa tulisan, suara, video dan lain-lain. Kita 

juga dapat membuat kuis atau ujian dalam sistem e-learning, serta pelaksanaannya 

juga dilaksanakan secara online. Sistem informasi e-learning membuat 

pembelajaran dapat dilakukan dari manapun dan kapanpun (Astuti et al., 2019). 



3 
 

 
 

Menurut Isadora, dalam menciptakan sebuah layanan yang sesuai dengan 

harapan pengguna, perancangan pengalaman pengguna atau user experience (UX) 

perlu dilakukan, karena perancangan UX merupakan salah satu hal penting dimana 

user experience yang dirancang dengan baik maka dapat memberikan kesan atau 

pengalaman yang baik pula bagi penggunanya. Tujuan dari perancangan UX adalah 

agar nantinya sistem dapat memberikan pengalaman pengguna yang baik serta 

dapat meningkatkan efisiensi dalam penggunaanya (Isadora et al., 2021). Menurut 

Garret (dalam Isadora et al., 2021), Pengalaman pengguna yang baik dapat 

meningkatkan rasa nyaman dan memicu pengguna untuk kembali menggunakan 

sistem tersebut. 

Menurut Isadora, pada perancangan UX terdapat beberapa metode yang 

dapat digunakan salah satunya metode design thinking. Metode design thinking 

adalah metode perancangan UX yang memiliki lima tahapan di dalamnya dan 

berfokus pada manusia (human-centered). Metode design thinking dipilih karena 

berfokus pada calon pengguna sehingga sistem yang dirancang nantinya dapat 

memberikan pengalaman yang baik dan kepuasan sesuai yang diharapkan pengguna 

ketika menggunakannya (Isadora et al., 2021).  

Berdasarkan latar belakang diatas salah satu solusi yang dapat diberikan 

yaitu dengan merancang user experience sistem informasi E-learning yaitu media 

untuk kegiatan belajar mengajar. Maka dari itu, penulis bermaksud untuk 

mengangkat judul “Perancangan User Experience Sistem Informasi E-learning 

di SMA YPI Tunas Bangsa Palembang dengan Menerapkan Metode Design 

Thinking”. 
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1.2 Rumusan masalah   

Berdasarkan latar belakang diatas, maka penulis merumuskan permasalahan 

yang ada, yaitu Bagaimana merancang user experience sistem informasi e-learning 

di SMA YPI Tunas Bangsa Palembang dengan menggunakan metode Design 

Thinking? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian yang ingin dicapai yaitu untuk menghasilkan 

sebuah rancangan user experience sistem informasi e-learning di SMA YPI Tunas 

Bangsa Palembang. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini, yaitu membantu 

peneliti dan pihak SMA YPI Tunas Bangsa Palembang untuk dapat menghasilkan 

rancangan user experience sistem informasi e-learning. 

 

1.5 Batasan Masalah 

  Batasan-batasan masalah yang terdapat pada penelitian ini antara lain: 

1. Penelitian ini dilakukan pada SMA YPI Tunas Bangsa Palembang. 

2. Proses analisis dan perancangan menggunakan metode Design Thinking, 

dengan pengguna guru dan siswa. 

3. Responden dalam penelitian ini adalah guru dan siswa SMA YPI Tunas 

Bangsa Palembang. 
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