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Abstrak—Tahun 2023 literasi digital mengalami peningkatan untuk dibahas yang menjadi navigasi interaksi manusia dengan
lingkungan digital saat ini. Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui hubungan literasi digital dengan kualitas desain antarmuka
pengguna (Ul) dengan menggunakan pendekatan usability testing. Studi ini melibatkan pengumpulan data melalui serangkaian uji coba
dengan partisipan yang mewakili berbagai tingkat literasi digital. Fokus utama penelitian ini untuk menilai sejauh mana desain Ul bisa
meningkatkan pemahaman literasi digital pengguna yaitu anak-anak sekolah. Parameter yang dievaluasi melibatkan aspek literasi
digital, seperti kemampuan memahami dan mengevaluasi informasi digital, serta elemen usability seperti kejelasan antarmuka, efisiensi
navigasi, dan tingkat keterlibatan pengguna. Pendekatan yang digunakan yaitu metode design thinking dimana berfokus pada hasil
akhirnya saja. Usability testing merupakan metode evaluasi yang penting dalam mengukur efektivitas, efisiensi, dan kepuasan
pengguna terhadap suatu antarmuka pengguna (Ul). Penelitian ini fokus pada penggunaan usability testing untuk menilai kualitas
desain Ul dalam konteks pemahaman literasi digital. Hasil dari penelitian ini dapat memberikan wawasan tentang bagaimana tingkat
literasi digital bisa memengaruhi pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi digital serta memberikan berkontribusi pada
pengembangan Ul yang lebih ramah pengguna dan dapat diakses oleh berbagai lapisan masyarakat.

Kata Kunci: Usability Testing; Desain; Ul; Design Thinking; Literasi Digital

Abstract—In 2023, digital literacy has increased to be discussed which navigates human interaction with the current digital
environment. The purpose of this study is to determine the relationship between digital literacy and user interface (Ul) design quality
using a usability testing approach. The study involved collecting data through a series of trials with participants representing different
levels of digital literacy. The main focus of this study was to assess the extent to which the Ul design could improve the digital literacy
understanding of the users, namely school children. The parameters evaluated involved aspects of digital literacy, such as the ability to
understand and evaluate digital information, as well as usability elements such as interface clarity, navigation efficiency, and user
engagement level. The approach used is the design thinking method which focuses on the end result only. Usability testing is an
important evaluation method in measuring the effectiveness, efficiency, and user satisfaction of a user interface (Ul). This research
focuses on the use of usability testing to assess the quality of Ul design in the context of understanding digital literacy. The results of
this study can provide insight into how the level of digital literacy can affect the user experience in using digital applications and
contribute to the development of Uls that are more user-friendly and accessible to various levels of society.

Keywords: Usability Testing; Design; Ul; Design Thinking; Digital Literacy

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi 4.0 mulai berkembang ke zaman super smart society 5.0 yang telah diperkenalkan oleh Jepang
tahun 2019 lalu. Setiap sudut kehidupan sangat akrab dalam menggunakan komputer, smartphone serta teknologi yang
lainnya sebagai sarana pendukung dalam memudahkan dan memperlancar tiap komunikasi serta pekerjaan, baik itu
dibidang politik, ekonomi, sosial, agama dan bahkan pada bidang pendidikan. Kualitas sumber daya manusia harus terus
ditingkatkan, dimana pendidikan merupakan jalan yang bisa ditempuh dalam meningkatkan keahlian dan pengetahuan.[1]

Literasi tiap tahunnya terus bertransformasi dari tahun ketahun, pemerintah sangat aktif dalam mensosialisasikan
literasi dan mengarahkan dalam bentuk digital. Penerapan dilakukan dalam bidang Pendidikan berupa membuat sebuah
komunitas literasi dalam kegiatan program gerakan literasi yaitu seperti siberkreasi. Kebanyakan dari gerakan literasi
muncul karena adanya ketakutan berupa dampak negatif dari penggunaan sosial media dan teknologi yang dikonsumsi
masyarakat sekarang[2]. Literasi digital diartikan sebagai kemampuan dalam memahami, mengatur, menganalisis, dan
mengevaluasi informasi menggunakan teknologi digital, dimana literasi yang tidak baik dapat mengganggu psikologis
remaja [3].

Dalam penelitiannya [4], menuliskan bahwa mahasiswa sangat sering menggunakan smartphone dalam bersosial
media dan bermain game, rata-rata mahasiswa menggunakan waktu lebih dari 5 jam/hari. Dilain sisi mereka sering
memposting informasi kegiatan pribadi disosial media, dimana ada beberapa membuatkan kalimat kebencian, dan berita
hoaks. Berkembangnya teknologi informasi saat sekarang ini, terutama dalam perkembangan penggunaan internet, tiap
individu dituntut harus bisa memahami konsep dari literasi digital, karena adanya pemahaman dan f penerapan mengenai
literasi digital akan membuat setiap individu dapat berpartisipasi dan beradaptasi dalam era digital saat ini.

Hasil penelitiannya [5] pada kegiatan yang berjudul ‘Peningkatan Pemahaman Literasi Digital Remaja Milenial®
yang diadakan untuk anak remaja milenial di daerah RT.03 RW.01 Kel. Tirto, Kecamatan Pekalongan Barat, Kota
Pekalongan, bahwasanya tingkat pengetahuan digital sudah cukup tinggi didesa tersebut tapi kurang seimbang dengan
tingkat kemampuan kecakapan digital remaja milenial yang masih dalam usia produktif. Pemanfaatan teknologi digital
dirasa masih minim di daerah tersebut. Permasalahan seperti sosial, ekonomi, dan Pendidikan menjadi permasalahan yang
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sedang dihadapi remaja di desa tersebut. Adanya kesenjangan digital pada pemuda pedesaan tingkat dalam memanfaatkan
TIK, diantaranya adanya gap antara mereka yang memperoleh manfaat dari TIK dan mereka yang tidak memperoleh
manfaat dari TIK.[6]

Di desa Bulu Cina anak remaja usia rentang usia 12 — 17 tahun, 54% dari mereka memiliki gadget dan bisa
menggunakannya, tapi tidak paham mengenai apa itu berliterasi dalam penggunaan teknologi. Rata rata dari mereka
mengetahi beberapa aplikasi sosial media seperti tiktok, Instagram, dan facebook yang sering mereka gunakan, kemudian
mobile legent dari segi game yang mereka mainkan. Dari segi Pendidikan, kebanyakan dari merekan menggunaka google
form dalam pengiriman tugas dan mengerjakan soal tugas. Dalam tulisannya [7] mengemukakan bahwa kemampuan
berliterasi digital sangat dibutuhkan dalam mengantispasi lebih awal kemungkinan buruk dampak informasi diera digital
sekarang, karna itu penting mengembangkan pemahaman literasi digital anak anak sejak dini. Dalam pengembangan
keterampilan literasi digital pada anak perlu kerjasama antara orang tua, pihak sekolah, dan lingkungan tempat dimana
anak sering berinteraksi.

Pemberian materi mengenai literasi digital, memiliki tujuan untuk menguatkan budaya berliterasi digital dan
menciptakan kemampuan berpikir kritis, positif, dan kreatif dalam bermedia digital di kehidupan sehari-hari. Materi
literasi digital bisa dilakukan melalui praktek dalam kegiatan belajar mengajar. Praktek dalam pembelajaran digital
memiliki Kerangka Kerja Literasi Digital yang publish oleh Kementerian Komunikasi dan Informatika Republik
Indonesia. Dari judul penelitiannya [8], dia mengembangkan penilitian yang memiliki tujuan untuk menghasilkan produk
digital berupa buku saku matapelajaran matematika SMP berbasis android yang digunakan sebagai media pembelajaran
dalam meningkatkan minat belajar siswa/i. Dilain sisi permasalahan pendidikan bisa diselesaikan dengan munculnya
pengetahuan ber-literasi digital pada tiap individu, memanfaatkan teknologi dalam belajar jarak jauh menjadi poin
penting, bagaimana anak-anak bisa mengikuti dan memahami pembelajaran dengan baik menggunakan jaringan.[5]

Dalam jurnalnya [9], mengutip sebuah tulisan bahwa fungsi literasi digital didalam dunia Pendidikan bertujuan
untuk membangun motivasi semangat siswa dalam proses belajar, yang diharapkan dapat meningkatkan pemahaman dan
kemampuan siwa supaya bisa berpikir kreatif, serta meningkatkan interaksi antara peserta didik dan para tenaga pendidik.
Dalam proses belajar-mengajar, guru berperan sebagai kunci utama di dalam kelas. Guru memberikan kesempatan kepada
siswa untuk berpikir dan menyempurnakan pemikiran mereka tentang materi. Guru dalam mempertahankan pengaturan,
strategi, dan metode pengajaran di dalam kelas membutuhkan profesionalisme. Para guru membagikan materi kepada
siswa dengan menggunakan media yang tepat dalam upaya untuk membuat informasi dapat dimengerti dan nyaman bagi
para siswa.[10]

Sementara penelitian yang dilakukan pada tingkat mahasiswa, memeperoleh hasil bahwa menerapkan literasi
digital dalam kegiatan pembelajaran online mahasiswa cukup baik. Dimana dengan menerapkan literasi digital,
mahasiswa tetap antusia belajar walaupun proses belajar dilakukan secara online menggunakan platform media digital
yang beragam. Mahasiswa memiliki kemampuan dalam menggunakan literasi digital dari segi penguasaan media
teknologi pembelajaran online, mampu berinteraksi dengan teman sejawat dan dosen menggunakan media berkomunikasi
secara online dan memiliki ketrampilan belajar mandiri. [11]

Pada penelitian dilakukan oleh [12], dengan membuat sebuah desain produk aplikasi dalam bentuk game edukasi
berbasis simulasi yang rancang untuk mengetahui permasalahan yang ada, sehingga didapat pengetahuan yang digunakan
dalam menyelesaikan permasalahan. Game simulasi edukasi yang di rancang dibuat memiliki tujuan supaya bisa
digunakan sebagai media edukasi yang pembelajarannya dilakukan secara learning by doing.

Berdasarkan penjelasan diatas, penelitian ini bertujuan untuk membuat desain Ul aplikasi literasi digital dan
kemudian melakukan uji pengguna pada kualitas desain Ul dalam bentuk prototipe untuk mengetahui seberapa paham
anak-anak terhadap kemampuan berliterasi digital. Design User Interface ini memiliki tujuan untuk memperoleh hasil
untuk mudah digunakan user dan mendapat hasil yang acceptable dari user [13].

2. METODOLOGI PENELITIAN
2.1 Tahapan Penelitian

Pada bagian tahapan penelitian menjelaskan langkah sistematis dalam alur proses desain prototipe aplikasi literasi digital
hingga proses melakukan uji usability dengan menganalisa pemahaman anak-anak terhadap literasi digital. Adapun
tahapan penelitian yang dilakukan adalah menggunakan tahapan design thingking, yang diawali dengan tahapan
emphatize, define, ideate, prototype, dan test.

S o
-

Gambar 1. Tahapan Design Thinking
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Pada gambar 1 diatas, Design Thinking adalah metode memecahkan masalah yang melibatkan pengguna kedalam
alur berpikir dan menjadikan perspektif dari pengguna sebagai bahan pertimbangan utama dari proses memecahkan
masalah [14]. Design Thinking adalah framework yang digunakan dalam membuat solusi permasalahan pengguna dengan
teknik yang mudah dan terjangkau [15]. Berikut ini Penjelasan dari tiap tahapan design thinking
a. Emphatize
Emphatize merupakan tahapan untuk memahami perilaku pengguna, serta melakukan understand mengerti apa
kemauan user terhadap masalah yang dimiliki [16]. Untuk mendapatkan data yang dibutuhkan dilakukan observasi,
wawancara atau Small Group Discussion sehingga memperoleh informasi atau feedback yang dibutuhkan.

b. Define
Setelah kebutuhan user didapatkan, akan dibuat sebuah user journey maps yang bertujuan untuk mengelompokkan
bagaimana user bisa berinteraksi menggunakan produk yang akan dirancang [17].

c. ldeate
Tahapan ideate merupakan tahapan desain pada proses yang fokus untuk menciptakan suatu solusi berdasarkan riset
atau hasil data-data yang sudah dikumpulkan. Pada tahapan ini peneliti membuat sebuah brainstorming dengan
mengacu pada teknik pertanyaan HMW (How, Might, dan We) untuk mendapatkan ide yang kreatif.

d. Prototype
Tahapan prototipe ini merupakan tahapan membuat desain visual dimana nantinya bisa dijadikan sebagi media
komunikasi kepada user ketika melakukan interaksi dengan produk, pembuatan desain prototipe dalam bentuk desain
high- fidelity yang berpedoman pada hasil dari wireframe low-fidelity serta user flow yang telah dibuat sebelumnya.

e. Testing
Pengujian dilakukan pada pengguna dengan menggunakan metode SUS. Dimana pada tahapan ini hal yang harus
diperhatikan adalah memperoleh feedback dari pengguna. Pengujian sistem merupakan suatu proses dimana sistem
perangkat lunak bisa menentukan apakah sistem yang dibangun tersebut sesuai dengan spesifikasi sistem dan berjalan
sesuai dengan lingkungan yang diinginkan [16].

2.2 Pengumpulan Data

Penelitian ini merupakan jenis penelitian kualitatif, dimana hasil dari penelitian ini membutuhkan masukan atau insight

dari pengguna. Teknik yang digunakan diantaranya:

a. Studi literatur
Studi literatur dilakukan dengan cara mencari berbagai sumber, seperti jurnal, e-book, penelitian sejenis, serta situs
yang berhubungan dengan penelitian ini. Studi literatur ini merupakan tahapan dalam memahami Ul, UX, dan
mempelajari hal-hal terkait mengenai metode design thinking melalui penelitian terdahulu.[14]

b. Wawancara
Wawancara yang dilakukan menggunakan wawancara yang tidak terstruktur, yaitu tidak ada menggunakan pedoman
wawancara yang tersusun sistematis dengan persiapan jawaban alternatif. Hasil wawancara ini yang akan menjadi
dasar hasil analisa kebutuhan dari system yang akan dibangun [18].

c. Small Group Discussion
Kegiatan ini sama seperti interview tapi dikelompokkan menjadi satu grup kecil untuk memperoleh informasi. Small
Group Discussion (diskusi kelompok kecil) bisa mengarahkan anak-anak dipandi dengan peneliti untuk bisa
menemukan konsep desain pembelajaran yang ingin diterapkan.[19]

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil

Pada penelitian ini membuat sebuah desain produk aplikasi literasi digital berberbasis android dalam bentuk prototyping
dengan menggunakan pendekatan metode design thinking. Dimana produk prototype merupakan solusi permasalahan
dari user yaitu kurangnya pemahaman terhadap literasi digital. Rancangan User Interface produk Literasi Digital ini
memiliki beberapa tahapan diantaranya emphatize, define, ideate, prototype, dan testing.
a. Emphatize
Pada penelitian ini untuk mendapatkan insight dari pengguna, peneliti menyebarkan kuesioner dengan menjawab
semua pertanyaan dengan lengkap sesuai dengan ketentuan. Dari hasil pengisian kuesioner, rata-rata dari jumlah 30
anak anak yang mengisi diperoleh nilai 78,3% belum mengerti mengenai istilah literasi dan penerapannya disekolah
yang sudah dilakukan seperti apa, sehingga perlu melakukan evaluasi untuk mendapatkan solusi dari masalah yang
ada saat ini. Karna itu peneliti mengelompokkan beberapa permasalahan, diantaraya:
1. Anak-anak tidak paham maksud dari kata “literasi”
2. Anak-anak belum bisa menjelaskan apa saja penerapan literasi digital yang sering mereka lakukan dilingkungan
sekolah ataupun saat dirumah.
Dari permasalahan diatas dibuatlah sebuah desain prototipe produk literasi digital, dimana nantinya isian kuesioner
untuk mengetahui pendapat anak terhadap tampilan prototipe disesuaikan dengan konsep dari emphatic map yaitu
dengan menggunakan pertanyaan does, says, feels, dan think. Berikut tabel 1 dibawah ini:
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Tabel 1. Emphaty Map

Penamaan Keterangan
Does Untuk apa user menggunakan Aplikasi Literasi Digital
Says Bangaimana pengalaman user saat mengunakan Aplikasi Literasi Digital
Feels Apa yang user rasakan saat menggunkana Aplikasi Literasi Digital

Think Apa pendapat user setelah mengunjungi atau menggunakan Aplikasi Literasi Digital

Define

Pada tahapan ini mendefinisikan masalah pada data yang sudah ada dan bagaimana menentukan masalah sebenarnya
terjadi. Selanjutnya melakukan proses define dengan menggunakan how might we. Dimana cara menggunakan metode
How, Might, We dengan merubah pernyataan menjadi pertanyaan. [20]. Berikut tabel 2 dibawabh ini:

Tabel 2. Menentukan how might we

No How Might We
Bagaimana cara memudahkan anak-anak Membuat aplikasi  Anak-anak sebagai user belum
sebagai user dalam memahami literasi pembelajaran penjelasan memahami literasi
melalui app produk digital? mengenai literasi
Bagaimana anak-anak enjoy memainkan Merancang produk Ul game Anak-anak sebagai user belum
game app literasi digital? sederhana mengenai literasi menemukan Kkhusus app Yyang

digital. membahas literasi digital
c. ldeate

Tahapan ideate berfokus untuk menghasilkan solusi berdasarkan data-data yang sudah dikumpulkan pada tahap
empathize dan define. Dimana ide itu dituangkan dalam bentuk sitemap, brainstorming, sketsa atau dalam bentuk
lainnya. Dari hasil pengumpulan data, diperoleh ide untuk membuat desain produk aplikasi pembelajaran dan
menyediakan game sederhana dalam bentuk tebak kata seputar materi literasi. Berikut ini pada gambar 2 tampilan
sitemap dari produk aplikasi yang dibuat agar mudah dipahami oleh user nantinya.

——=—-

Gambar 2. Sitemap

Prototype

Ada dua jenis rancangan prototipe yang dikenal dalam Ul Design, yaitu Low-Fidelity Prototype yang dikenal dengan
nama wireframeing, dan ada High-Fidelity Prototype. Lo-Fi tampilan mockup masih dalam bentuk hitam putih,
sementara Hi-Fi sudah memiliki tampilan visual yang sudah berwarna mirip dengan produk aplikasi nyata setelah di
develop. Berikut ini gambar 3 tampilan High Fidelity Prototype pada penelitian ini yang membahas mengenai literasi
digital.

1. Tampilan halaman Login

AN

Literasl Digltal

sign Up

Login

Gambar 3. Mockup Halaman Login
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2. Tampilan halaman Home

Halaman home menyediakan 3 fitur yang bisa dipilih user Ketika menggunakan produk aplikasi. Fitur “ap aitu
literasi” berisikan penjelasan mengenai makna dari literasi. Fitur “Jenis Literasi” berisikan penjelasan dari 6 jenis
literasi beserta contohnya. Berikut ini gambar 4 tampilan dari halaman home

Logout
Hi, Kansha

Selamat Bergabung

Meri kitar memehearmi apa itu literasi
dan mainkan game yang lersedia mengenai literasi

a
o

Apasih itu Literasi?

=

Jenis Literasi itu apa aja sih?

&

Yuk Bermain GAMES

Gambar 4. Mockup Halaman Home
3. Tampilan halaman Literasi

Pada tampilan halama mockup Literasi menjelaskan pengertian literasi secara umum dengan Bahasa yang mudah
di mengerti oleh anak-anak, serta diberikan beberapa contoh literasi dalam kehidupan sehari-har yang sering
dilakukan oleh anak-anak. Berikut gambar 5 dibawah ini tampilan halaman literasi:

Logout

Selamat Berliterasi

Literasi atau kemelekan adalah

istloh umum yang merujuk kepada
serangkaian kemampuan dan
keterampilan individu dalam membaca,
menulis, berbicara, menghitung, dan
memecahkan masalah pada tingkat
keahlian tertentu yang diperlukan dalam
kehidupan sehari-hari.

Contoh literasi:

> membaca buku

> berkomunikasi

> perbedaan pendapat akan sesuatu
> dil

Gambar 5. Mockup Halaman Literasi
4. Tampilan halaman Jenis Literasi
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Lo

Selamat Berliterasi

”

#9%  |iterasi Baca Tulis

Literasi Numerasi

®  Literasi Sains

Literasi Digital

\ Literasi Financial

Literasi Digital cdaloh

suotu  bentuk  kemampuan  untuk
mendapatkan,  memahami  dan
menggunakan informasi yang berasal
dari berbagal sumber dalam  bentuk
digital

Transformasi digital yang terjadi sekarang
Unat..

€

Selamat Berliterasi

Literasi baca-tulis adolah

pengetahuan dan kecakapan  untuk
membaca, menulls, mencari, menelusurl,
mengolah don memahami _ informasi
untuk menganalisis, menanggapl dan
menggunakan  teks tertulis  untuk
mencapal  tujuan,
pemohaman dan potens, serta untuk
berpartisipasi di lingkungan sosial.

mengembangkan
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Lo

€

pengetahuan

perbankan,  manajemen

pribadi dan investasi serta cara untuk
menerapkannya poda kehidupan sehari-

hari.

Selamat Berliterasi

Literasi Numerasi adaloh

kecakapan untuk menggunakan berbagal
angka dan simbol yang terkait dengan
matematika dasar untuk memecahkan
masalah praktis dalom berbagai macam
konteks kehidupan sehari-hari.

Contohnya:
ketika kita dapat menentukan atau
memanejeren waktu yang tepat

bogaimana  cara
mengelola keuangan untuk memahami
keuangan
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oo

[

Selamat Berliterasi

Literasi Sains adaloh

pengetahuan dan  kecakapan iimich
untuk mampu mengidentifikasi
pertanyaan, memperoleh pengetahuan
bary, menjelaskan fenomena limich, serta
mengombil simpuian  berdasar fakta,
‘memahami karakteristik sains, kesadaran
bogaimana  sains  dan  teknologl
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Gambar 6. Mockup Halaman Jenis Literasi

Pada gambar 6 diatas merupakan tampilan dari Mockup halaman jenis literasi, diaman didalamnya terdapat jenis
literasi baca tulis, literasi numerasi, literasi sains, literasi digital dan literasi financial.

Tampilan halaman Games

Pada gambar 7 dibawah ini merupakan tampilan dari halaman Games. Dimana halaman ini dirancang sesuai
dengan bahan literasi yang telah dibuat sebelumnya.
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Gambar 7. Mockup Halaman Games
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e. Test
Tahapan terakhir pada metode design thinking adalah testing. Hasil prototype hi-fi diuji ke user (anak anak sekolah
SMP dan SMA). Pada tahapan ini bisa diketahui bagaimana pengalaman yang dirasakan pengguna ketika mencoba
mejalankan produk aplikasi prototype. Peneliti melihat, apakah user kesulitan / tidak dalam menggunakan prototype
produk aplikasi Literasi Digital. Pada tahapan ini juga akan ditentukan desain solusi yang harus diperbaiki atau tidak,
itu bergantung pada seberapa userfriendly aplikasi digunakan pengguna.

3.2 Implementasi/Pengujian

Pengujian produk aplikasi Literasi Digital dilakukan untuk Uji pengguna dengan menggunakan isian kuesioner metode
SUS (System Usability Scale) terhadap tampilan prototipe aplikasi Literasi Digital, untuk mendapatkan validasi terhadap
data dalam menganalisis usability user interface. Jumlah skor nilai dari jawaban responden dihitung untuk memperoleh
skor nilai dari masing-masing responden anak-anak, dimana kemudian akan digunakan dalam menghitung skor nilai rata-
rata SUS (System Usability Scale) untuk mengetahui apakah usability produk dapat diterima atau tidak.

Berikut bentuk pertanyaan yang diajukan dengan menggunakan metode SUS (System Usability Scale), tercantum pada
table 4 dibawah ini:

Tabel 4. Pertanyaan Kuesioner SUS

No Pertanyaan 1 2 3 4 5
1  Saya piker akan sering menggunakan aplikasi ini kedepannya
2 Aplikasi ini tidak terlalu rumit
3 Saya piker aplikasi ini mudah digunakan
4 Saya menemukan beberapa fitur yang terintegrasi dengan baik
5  Sepertinya saya membutuhkan bantuan untuk bisa menggunakan
aplikasi ini
6  Saya menemukan ketidak konsistenan dalam aplikasi ini

7  Saya membayangkan bahwa aplikasi ini bisa dipelajari oleh
semua anak anak dengan cepat

8  Saya menemukan kerumitan dalam aplikasi ini

9  Saya sangat yakin dapat menggunakan aplikasi ini dengan baik

10  Saya harus belajar banyak dalam menggunakan aplikasi ini

Hasil skor pengujian:
Pada penelitian ini, dari 30 anak-anak sekolah yang hadir ada sekitar 20 anak anak yang mengerti dengan tampilan aplikasi
dan pandai menggunakan smartphone untuk dapat menilai usability system dari segi pengguna.

Tabel 5. Keterangan Penilaian Metode SUS

Grade SUS Score Adjective Rating
A >80,3 Excellent
B 68 — 80,3 Good
C 68 Okay
D 51-68 Poor
F <51 Awful

Berdasarkan tabel 5 diatas hasil pengujian SUS (data asli tidak ditampilkan), rata-rata diperoleh hasil pengujian
rekomendasi prototype aplikasi literasi digital bernilai 78,93% yang berarti baik (Good) dan bisa diterima (acceptable)
oleh pengguna (anak-anak). Dengan rekomendasi adanya penelitian ini, berharap bisa digunakan oleh anak-anak dalam
memahami makna literasi atau literasi digital, dan bisa memberikan informasi yang efektif dan akurat.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan yaitu Usability Testing Kualitas Desain Ul Pemahaman Literasi
Digital Anak-Anak di Desa Bulu Cina, pengujian desain Ul/UX digunakan dengan metode desain thinking penulisa bisa
menyimpulkan bahwa dari beberapa aplikasi digital yang sering digunakan oleh anak-anak sekolah tingkat SMP dan
SMA, mereka tidak mengetahui ap aitu kata “literasi”. Dan setelah dilakukannya sosilisasi kepada anak-anak, sekaligus
menjelasakan aplikasi mengenai literasi digital, anak-anak mulai paham makna dari literasi dan penerapannya dalam
kehidupan sehari-hari yang sering mereka lakukan di lingkungan sekolah atau saat dirumah. Dari hasil analisis usability
pengguna menunjukkan bahwa aplikasi literasi digital mudah dimengerti oleh sebagian besar anak-anak yang hadir saat
dilakukan uji penggua. Dimana untuk tingkat SMA mendpatkan skor 50.83% dan untuk anak-anak tingkat SMP
mendapatkan skor 28,10% dengan total pemahaman keseluruhan anak-anak yang hadir mendapatkan skor 78,93% yang
mendapatkan hasil Good dan Acceptable untuk digunakan. Dan sisanya untuk 21,07% anak-anak tidak tertarik dengan
aplikasi literasi digital. Oleh karna itu perlu kdepannya dilakukan perancangan ulang Kembali untuk isi dan tampilan Ul
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aplikasi yang menarik digunakan oleh anak-anak. Saran dalam melakukan penelitian selanjutnya, bisa dengan
mengimplementasikan dengan mengintegrasikan penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan vocabulary Bahasa
inggris pada anak untuk menambah wawasan dan pemahaman literasi digital anak-anak. Dari segi metode yang digunakan
selanjutnya bisa dicoba menggunakan metode Telos atau metode TAM dalam rancangan prototipe pengembangan
aplikasi literasi digital yang bisa dipertimbangakan sesuai dengan kebutuhan pengguna.
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