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ABSTRAK 

Nama    : Bryan Achmad Iqballi 

Fakultas/Program Studi : Teknik/Informatika 

Judul Tugas Akhir  : Perancangan Desain UI/UX Dan Evaluasi 

Aplikasi Edutech Berbasis Mobile Dengan  

Metode Design Thinking

Pengembangan edutech dengan mengeluarkan kebijakan dan program-

program yang mendukung inklusi pendidikan melalui teknologi. Meski 

demikian, masih terdapat beberapa kendala dalam penerapan edutech di 

Indonesia, antara lain kesenjangan akses internet yang masih terjadi di beberapa 

daerah, serta minimnya pelatihan untuk guru dalam penggunaan teknologi. 

Oleh karena itu, diperlukan kerjasama antara pemerintah, sekolah, guru, dan 

masyarakat dalam mengatasi kendala-kendala tersebut. Peningkatan akses 

internet di seluruh daerah, pelatihan yang memadai bagi guru, serta 

pengembangan regulasi yang jelas dan aman terkait edutech perlu dilakukan. 

Dengan adanya permasalahan tersebut peneliti ingin melakukan perancangan 

desain user interface atau user experiience menggunakan metode design 

thingking pada aplikasi edutech berbasis mobile yang nantinya dapat 

memberikan kesan yang baru saat melakukan pembelajaran online berbasis 

mobile. Setelah melakukan perancangan desain dan melakukan testing 

diperoleh hasil dari system usability scale (SUS) 84,5 yang dimana termasuk 

dalam kategori good acceptable. Hal ini membuktikan bahwa StudyHub 

merupakan aplikasi dengan kegunaan serta kemudahan yang diberikan dapat 

diterima oleh pengguna. 
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ABSTRACT 

Nama    : Bryan Achmad Iqballi 

Fakultas/Program Studi : Teknik/Informatika 

Judul Tugas Akhir  : Perancangan Desain UI/UX Dan Evaluasi 

Aplikasi Edutech Berbasis Mobile Dengan  

Metode Design Thinking

Education The development of edutech by issuing policies and programs 

that support educational inclusion through technology. However, the lack of 

training teachers in the one of the uses of technology is the obstacles to 

Indonesia's implementation of edutech. Another is the internet connectivity gap 

the still exist in some regions. Therefore, cooperation between the government, 

schools, teachers and the community is needed to overcome these obstacles. 

Improving internet access in all regions, adequate training for teachers, and 

developing clear and safe regulations related to edutech need to be done. With 

these problems, researchers want to design ui/ux designs using the design 

thinking method in mobile-based edutech applications which can later give a 

new impression when doing mobile-based online learning. After designing the 

design and testing, the system usabiliity scale (SUS) score of 84,5 falls into the 

“good acceptable” category. This proves StudyHub is an application users can 

accept due to its usefulness and ease.  
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