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 Abstrak - Pembelajaran online adalah bentuk e-

learning yang menyajikan materi secara online. 

Masalahnya adalah kurangnya efektivitas strategi belajar 

dan kualitas penggunaan situs web Buildwithangga. 

Penelitian awal dilakukan dengan mengukur Usability 

Testing menggunakan System Usability Scale (SUS) 

pertama terhadap 30 pengguna situs. Rata-rata nilai SUS 

adalah 69,58, dengan 10 dari 30 pengguna (33,3%) 

memberikan nilai paling tinggi di antara Adjective Rating 

lainnya dan berada pada penilaian "Buruk". Solusinya 

adalah menerapkan fitur satu mentor untuk satu mentee 

melalui platform Buildwithangga, dengan menggunakan 

metode Design Thinking untuk mengatasi permasalahan 

dengan menciptakan ide-ide dan inovasi baru. 

Perancangan User Experience penting karena fokus pada 

pengguna. Evaluasi dilakukan dengan metode System 

Usability Scale (SUS), menghasilkan peningkatan nilai 

menjadi 80,08 dari sebelumnya 69,58. Peningkatan ini 

menunjukkan manfaat positif fitur mentoring bagi 

pengguna di Buildwithangga. 

 

 Kata kunci - online course, usability, efektivitas, 

design thinking, mentor, System usability scale 

 

 

 

I. PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran online adalah bentuk e- learning yang 

menggunakan berbagai strategi, termasuk mentoring, 

untuk membantu siswa menyelesaikan kursus [1]. 

Mentoring adalah proses di mana mentor membimbing 

dan membantu mentee dalam mengembangkan 

kemampuan akademik dan profesional [2]. Mentor 

membantu mentee yang membutuhkan bantuan dari 

individu yang lebih berpengetahuan meningkatkan bakat 

mereka. [2]. Manfaat mentoring termasuk membantu 

mentee merencanakan masa depan dan membentuk 

arahnya [3]. 

Dalam pembelajaran online, kurangnya interaksi 

langsung dengan mentor dapat meredam motivasi 

belajar dan menyulitkan penyelesaian pembelajaran [4]. 

Kursus online yang kurang interaktif, terutama yang tidak 

memiliki kelas virtual atau diskusi online, membuat peserta 

merasa terhambat dalam menyelesaikan kursus dan 

mengurangi perasaan komunitas [4]. Meskipun demikian, 

inovasi dalam media pembelajaran online dan desain telah 

terbukti meningkatkan interaksi dan membangun komunitas di 

antara siswa online, memberikan manfaat terutama dalam 

pembelajaran jarak jauh [5]. 

Kursus online yang efektif memiliki dampak positif 

pada peningkatan keterampilan peserta [6]. Dalam konteks 

ini, penelitian fokus pada hubungan antara efektivitas kursus 

online dan peningkatan kompetensi di website 

Buildwithangga. Uji pra- penelitian menggunakan System 

Usability Scale (SUS) dari 30 pengguna Buildwithangga 

mendapatkan nilai rata-rata 69,58. Dari 30 

responden, 10 orang (33,3%) mendapatkan nilai tertinggi 

pada Adjective Rating "Buruk". Studi sebelumnya 

menunjukkan skor usability sebesar 70,13 dengan rating 

"Cukup" [7], tetapi tetap mengindikasikan perlu perbaikan. 

Akibatnya, penelitian tambahan dilakukan untuk memahami 

masalah yang dihadapi dan memberikan rekomendasi 

perbaikan. 
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Buildwithangga adalah platform belajar desain dan 

pemrograman dari mentor berpengalaman, didirikan pada 

tahun 2019 sebagai coding bootcamp dan dapat diakses di 

Buildwithangga.com. Fiturnya mencakup kelas virtual dan 

coding bootcamp dengan beragam level. Pembelajarannya 

dilakukan melalui video dan langkah-langkah sendiri 

tanpa arahan langsung dari mentor. Meskipun setiap course 

memiliki mentor, interaksi langsung belum tersedia. 

Namun, rasio mentor-mentee yang tinggi menyulitkan 

komunikasi tatap muka dan pemahaman informasi [8]. 

Untuk meningkatkan efektivitas dan kegunaan online 

course di Buildwithangga, solusi yang diusulkan adalah 

menerapkan fitur satu mentor untuk satu mentee. Ini 

memungkinkan proses mentoring dan kursus secara 

langsung 1:1 [8]. Pendampingan langsung terbukti lebih 

efektif dalam meningkatkan kompetensi [9], membantu 

mentor dan mentee dalam belajar dengan lebih baik untuk 

mencapai tujuan yang ditetapkan. 

Proses User Experience (UX) berfokus pada 

meningkatkan kepuasan pengguna dari website atau 

aplikasi melalui kegunaan dan kesenangan yang dihasilkan 

dari interaksi antara pengunjung website atau pengguna 

aplikasi dengan produk [10]. Pengalaman pengguna dapat 

mencakup pemahaman pengguna tentang kegunaan, 

kemudahan penggunaan, dan efisiensi [11]. 

Design Thinking adalah metode yang digunakan dalam 

penelitian ini untuk merancang ulang pengalaman 

pengguna fitur satu mentor satu mentee di 

Buildwithangga. Design Thinking adalah pendekatan 

pemecahan masalah yang berfokus pada memenuhi 

kebutuhan pengguna dengan solusi inovatif [12]. 

Keuntungan Design Thinking meliputi kemampuan 

merancang ulang masalah yang kompleks melalui 

pendekatan berpusat pada manusia dan menghasilkan 

banyak ide selama brainstorming. Penelitian sebelumnya 

telah menciptakan prototipe untuk solusi satu mentor satu 

mentee [8], dan pengujian akan memvalidasi penyelesaian 

masalah pengguna. 

Lima tahap Design Thinking adalah: Empathize, 

Define, Ideate, Prototype, dan Testing [8]. Evaluasi 

kegunaan dan efektivitas penambahan fitur satu mentor 

satu mentee menggunakan System Usability Scale (SUS). 

Pemilihan SUS dibandingkan metode lain seperti USE, 

SEQ, dan UEQ dilakukan karena kesederhanaannya, 

kecepatan, dan kemudahan penggunaannya [13]. SUS 

terdiri dari 10 pernyataan sederhana yang mengukur 

persepsi keseluruhan pengguna terhadap usability produk, 

memungkinkan evaluasi yang cepat dan efisien. Alat 

pengukuran pengalaman pengguna ini cocok untuk 

berbagai produk, termasuk web dan aplikasi [14]. Pada 

penelitian ini, SUS digunakan untuk mengukur efektivitas 

fitur yang diterapkan. 

 

B. Topik dan Batasannya 

Penelitian yang digunakan untuk tugas akhir ini 

memiliki batasan masalah mencakup Bagaimana 

solusi desain fitur satu mentor untuk satu menteee 

pada website Buildwithangga dengan menggunakan 

metode design thinking, dan Bagaimana peningkatan 

usability hasil solusi redesign website 

Buildwithangga menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS). Dalam penelitian ini, 

melakukan research user experience kepada pengguna 

pada website Buildwithangga dan perancangan berfokus pada 

peningkatan efektivitas serta meningkatkan kualitas penggunaan 

website Buildwithangga. 

 
C. Tujuan 

Tujuan dari tugas akhir penelitian ini adalah untuk 

membuat solusi re-desain fitur satu mentor untuk satu 

menteee pada website Buildwithangga dengan 

menggunakan metode design thinking. dan mengetahui 

seberapa peningkatan usability hasil solusi redesign 

website Buildwithangga menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS). 

 

D. Organisasi Tulisan 

Pada bab 2 dibahas studi terkait penelitian yang 

dilakukan, bab 3 dibahas sistem yang dibangun, bab 4 

dibahas evaluasi dari model, dan bab 5 dibahas kesimpulan 

dari penelitian yang dilakukan. 

II. STUDI TERKAIT 

Pada tahap ini, memaparkan penelitian terkait dan teori-teori 

maupun metode-metode yang digunakan sebagai landasan yang 

mmebantu dalam melakukan penelitian. 
 

No Penulis Tentang Hasil 

1 Kelum AA 

Gamage, DA 

Sharmini 

Perera, MA 

Dilini N. 

Wijewardena 

Tujuan 

mentoring 

Kemampuan 

mentor untuk 

memfasilitasi 

pembelajaran 

dan mendorong 

menteee untuk 

focus pada 

tujuan mereka. 

2 Andersen 

Brigham 

Young, 

Richard E. 

West 

Brigham 

Young 

Rekomendasi 

pelatihan 

mentor 

Menghasilkan 

tiga tema besar 

dampak 

pendampingan, 

peran 

pendamping, dan 

program 

pendampingan. 

3 Danar 

Wahyu 

Ramadhan, 

Bambang 

Soedijono, 

Eko 
Pranomo 

SUS Nilai SUS yang 

masih diterima 

namun diberikan 

rekomendasi 

perbaikan 

4 Valentino 

Kristian 

Reynaldi, 

Mentor 

dengan 

design 

thinking 

Mengembangkan 

fitur 1 : 1 

mentoring yaitu 

mentor and 
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Tabel 1. resume studi terkait 

 

Mentoring adalah suatu proses di mana informan 

mendapatkan dukungan sosial, modal, pengetahuan, dan 

psikologis dari mentor untuk tujuan yang memprioritaskan 

proses dan mencapai hasil kompetensi [15]. 

Seorang mentor adalah seseorang yang mengabdikan 

waktu, usaha, dan sumber daya lainnya untuk 

menginstruksikan, mentor, membantu, menasihati, dan 

menginspirasi orang lain [16]. 

Website adalah kumpulan halaman yang berisi informasi 

dalam bentuk teks, gambar, animasi, suara, dan video, baik 

statis maupun dinamis, yang terhubung melalui jaringan 

halaman [17]. Kelebihannya adalah sebagai sumber 

informasi yang cepat dan akurat, karena penjelasan pada 

halaman website dapat disajikan dengan jelas dan saling 

mendukung, termasuk penjelasan melalui teks yang 

diperkuat dengan gambar atau video [17]. Dalam 

penelitian ini, website yang diuji adalah Buildwithangga. 

Online course adalah kursus yang dilakukan melalui 

internet, memungkinkan interaksi antara pelajar dan 

pengajar[18]. Ada dua jenis komunikasi dalam rancangan 

online course: synchronous communication di mana 

pembelajaran terjadi secara online dan real-time, serta 

asynchronous communication yang tidak memerlukan 

waktu yang sama [18]. 

Efektivitas mengukur sejauh mana tujuan tercapai. 

Kesuksesan sebuah usaha diukur dari sejauh mana sasaran 

tercapai. Hasil yang mendekati sasaran menunjukkan 

efektivitas yang tinggi, sedangkan hasil yang jauh dari 

sasaran menunjukkan efektivitas yang rendah [19]. Dalam 

penelitian ini, efektivitas digunakan untuk membandingkan 

perubahan sebelum dan setelah implementasi fitur satu 

mentor satu 

System Usability Scale (SUS) merupakan metode 

pengujian usability yang mengukur kualitas 

pengalaman pengguna terhadap sebuah website 

Buildwithangga. Langkah selanjutnya setelah mengisi 

kuesioner adalah menghitung hasil sebagai berikut: 

1. Kelompokkan soal menjadi dua bagian. 

2. Nilai (x) yang diberikan oleh responden 

dikurangi satu untuk setiap pertanyaan 

ganjil. 

3. Untuk setiap pertanyaan bernomor 

genap, nilainya adalah 5 dikurangi nilai 

yang dilaporkan responden(x). 

4. Jumlah semua hitungan bilangan ganjil 

dan genap dikalikan 2,5 untuk 

mendapatkan skor responden 

Gaya belajar dan strategi belajar adalah topik menarik 

dalam penelitian karena pentingnya dalam hasil belajar. 

Penelitian berbeda tentang gaya belajar menghasilkan 

klasifikasi yang beragam karena setiap individu 

memiliki gaya belajar unik. Variabel kepribadian, 

struktur kognitif, latar belakang sosial budaya, dan 

pengalaman pendidikan memengaruhi gaya belajar 

seseorang [22]. 

Design Thinking adalah pendekatan yang berfokus 

pada keinginan pengguna untuk inovasi. Produk bisnis 

yang baik karena dapat menyelesaikan masalah [23]. 
 

 

Gambar 1. Design Thinking 

 

Design Thinking dimulai dengan memahami perspektif 

target audiens atau konsumen untuk mengidentifikasi 

masalah yang dihadapi. Wawancara dan kuesioner digunakan 

untuk membuat empathy map, yang membantu memahami 

kebutuhan dan perilaku pengguna. Hasil wawancara lima 

orang digunakan untuk membuat empathy map, yang fokus 

pada aspek apa yang dikatakan, dipikirkan, dirasakan, 

dilakukan, masalah, dan pencapaian pengguna [25]. 

Setelah mengumpulkan informasi, langkah berikutnya 

adalah mendefinisikan pernyataan masalah dengan fokus 

pada pengguna. Ini melibatkan pembuatan user persona, 

how might we, dan impact 

No Penulis Tentang Hasil 

 Nina 

Setiyawati 

 demand atau satu 

mentor untuk 

satu menteee 

5 Fadiyah 

Suryani 

Kompetensi 

guru 

mentoring dapat 

meningkatkan 

kemampuan 

pemantauan 

karakter 

6 Andri 

Febriansyah 

Design 

thinking 

dengan SUS 

design thinking 

diterapkan untuk 

memahami 

permasalahan 

pengguna 

7 Ahmad Hadi 

Fauzi , Iwan 

Sukoco 

Design 

thinking 

Menerapkan 

design thinking 

penyebaran di 

pasar ekonimi 
dan sosial 
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Thinking untuk menganalisis dan mengembangkan 

antarmuka pengguna berdasarkan karakter fiksi yang 

mewakili kelompok target pengguna. How might we 

adalah pertanyaan singkat untuk menginspirasi ide baru, 

dapat berasal dari pernyataan masalah atau prinsip desain. 

Impact effort digunakan untuk mengukur dan 

memprioritaskan ide berdasarkan dampak dan usaha yang 

diperlukan untuk mewujudkannya [26][27][28][29]. 

Pada fase ini, ide-ide dikembangkan untuk mengatasi 

kebutuhan pengguna yang belum terpenuhi. Fase ini 

menandai peralihan dari mengidentifikasi masalah ke 

pencarian solusi. Setelah terkumpul ide- ide, tahap 

evaluasi dimulai. Ini adalah fase kreatif sebelum 

memutuskan prototipe mana yang akan dibuat. Di sini, 

solusi ide diambil dari brainstorming pada tahap impact 

effort. Sitemap menggambarkan struktur visual dan 

hubungan bagian dalam situs atau aplikasi. User flow 

adalah serangkaian langkah yang diambil pengguna untuk 

mencapai tujuan, menggambarkan halaman, logika, dan 

tindakan yang diperlukan [30][31]. 

Prototipe melibatkan pembuatan sampel produk yang 

dapat diuji dan diperbaiki berdasarkan umpan balik 

pengguna. Dalam pengembangan produk digital, prototipe 

mencakup wireframe low-fidelity dan high- fidelity. 

Wireframe low-fidelity digunakan untuk menentukan 

struktur dan tata letak elemen dalam desain, tanpa warna 

atau elemen lainnya. Wireframe high-fidelity adalah 

struktur dan tata letak desain sebenarnya, termasuk warna 

dan skala [32]. 

Pada tahap akhir, prototipe diuji dengan pengguna untuk 

mengukur efektivitasnya dan umpan balik digunakan 

untuk perbaikan. Ini melibatkan siklus pengujian dan 

perbaikan berulang. Di tahap ini, pengujian usability 

menggunakan System Usability Scale (SUS) dilakukan. 

Keseluruhan tahap-tahap dalam design thinking dilakukan 

dalam perancangan sistem. 

User experience (pengalaman pengguna) berfokus pada 

pemahaman kebutuhan, nilai, kemampuan, dan 

keterbatasan pengguna [33]. Pendekatan ini bertujuan 

memberikan nilai yang lebih baik kepada pengguna dan 

berdampak positif bagi aplikasi serta kelangsungannya 

[33]. 

 

III. SISTEM YANG DIBANGUN 

 

Pada penelitian ini, penulis telah melalui 

banyak tahapaan. Alur dari tahapan yang dilakukan 

oleh penulis dalam penelitian ini terlampir pada 

Gambar 2. 

 

 

Gambar 2. Alur pemodelan 

 
A. Uji Usability Testing menggunakan metode SUS 

sebelum penerapan fitur 

Pengujian nilai usability di website Buildwithangga 

menggunakan instrumen System Usability Testing (SUS). 

Kuesioner disebar kepada pengguna untuk mengukur 

usability. Sebelum fitur satu mentor satu mentee 

diterapkan, hasil pengujian awal (Tabel 2). 

 
 

Adjective 

Rating 

Skor Jumlah 

N=30 

Persentase 

Sangat baik >80.3 4 13.3% 

Baik 74- 
80.2 

8 26.6% 

Cukup 68-73 7 23.3% 

Buruk 51-67 10 33.3% 

Sangat buruk <51 1 3.3% 

Tabel 2. Rentang skor usability Pra-Penerapan fitur 

 
B. Empathize 

Tahap awal melibatkan pemahaman pengguna website 

Buildwithangga dengan mengumpulkan data terkait 

kebutuhan, harapan, dan masalah pengguna. 

3.B.1. Wawancara 

Pada wawancara secara online menggunakan 

Zoom dengan 5 pengguna Buildwithangga yang dipilih 

dari rentang nilai SUS rendah hingga cukup sebelu 

mentoring diterapkan.Responden dipilih termasuk 3 

pengguna aktif dan 2 pengguna berkelanjutan. 

3.B.2. Empathy Map 

Setelah mengumpulkan informasi dari wawancara langkah 

berikutnya adalah membuat empathy map. Hasil dapat 

dilihat pada gambar 3. 
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Gambar 3. gambar semua empathy map 

C. Define 

Pada tahap ini memproses analisis permasalahan dan 

kebutuhan dari pengguna. Kemudian akan dicarikan solusi 

melalui analisis dan mengumpulkan ide-ide terbaik dari 

hasil melakukan interaksi dengan responden. 

1. User Persona 

Pada tahap ini User persona menggambarkan 

representasi pengguna yang dibuat sendiri yang 

menunjukkan karakteristik, kebutuhan dan masalah 

pengguna. Dari semua hasil yang dikumpulkan dari 

empathy map sebelumnya, dapat 

dilihat pada gambar . 

 

Gambar 4. User Persona 

 
2. How Might We 

Setelah mendapatkan pain point dari user persona pada 

tahap ini how might we mengubah suatu pernyataan menjadi 

pertanyaan kemudian dari pertanyaan- pertanyaan singkat 

didapatkan ide dan solusi dengan menggunakan 

brainstorming, Adapun hasil how might we dapat dilihat 

pada tabel 3. 

Tabel 3. How Might We 
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Gambar 5. Gambar Impact effort 

3.3 Ideate 

Selanjutnya tahap ideate. Pada 

tahap ini proses meneliti dan 

menyelesaikan masalah untuk 

menghasilkan ide atau solusi dengan 

cara brainstorming. Kemudian yang 

dilakukan yaitu menentukan solution 

idea yang akan diterapkan. 

3.4.1 Solution Idea 

Tahap solution idea ini 

menentukan ide apa yang akan 

dituangkan dari masalah yang ada, 

solusi ide ini berfungsi sebagai 

penentu fitur apa saja yang akan 

diterapkan pada penelitian ini, 

hasil dapat dilihat pada gambar 6. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
3. Impact effort 

Setelah how might we 

dibuat kemudian dikelompokkan 

berdasarkan keutamaan. 

pengelompokan dibagi dalam 

empat kategori berdasarkan 

kebutuhan pengguna (impact) dan 

upaya merealisasikannya (effort), 

dapat dilihat pada gambar 5. 

 

 
Gambar 6. Hasil Solution Idea 

 

3.5 Prototype 

Prototype merupakan tahap 

melakukan perancangan tampilan pada 

website dan mengimplementasikan ide 

dan solusi yang telah didapat 

sebelumnya. 

3.5.1 Wireframe Low Fidelity 

Wireframe low fidelity dimana proses ini 

membuat sketsa yang masih dalam bentuk, kurang 

detail, dan tidak mengutamakan elemen visual yang 

akurat. Dapat dilihat pada gambar 7. 

No How Might 

1 Bagaimana cara 

bertanya dengan mentor 

secara pribadi agar 

membalas pesan dengan 
cepat? 

Menyediakan pilihan 

untuk melakukan 

sesi mentoring 

melalui chat maupun 

vidio 

2 Bagaimana cara 

mengetahui apakah 

materi dalam 

pembelajaran sudah 

terbaru? 

Menyediakan fitur 

notifikasi terkait 

reminder atau 

pemberitahuan apa 

saja yang terbaru 

3 Bagaimana cara 

mencari mentor yang 
sesuai dengan apa yang 

diahrapkan? 

Menyediakan fitur 

rekomendasi mentor 
sesui dengan bidang 

yang dikuasai 

4 Bagaimana 

menyelesaikan masalah 

/ konsultasi bersama 

mentor secara 

langsung? 

Menyediakan fitur 

mentoring secara 

realTime 

5 Bagaimana dapat 

mengatur jadwal yang 

fleksibel untuk 

melakukan 
pembelajaran? 

Menyediakan fitur 

pemilihan jadwal 

pada saat mentoring 

6 Bagaimana pengguna 

dapat melaporkan kelas 

maupun mentor yang 
tidak sesuai? 

Menyediakan fitur 

reporting 

7 Bagaimana cara 

memudahkan pengguna 

untuk meringankan 

pembelian pada kelas? 

Menyediakan fitur 

patungan bersama 

orang lain 

8 Bagaimana cara 

menangani bosan saat 
pembelajaran? 

Menambah berbagai 

fitur gamifikasi 
terhadap website 
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Gambar 7 gambar semua Low Fidelity 

 
3.5.2 Wireframe High Fidelity 

Wireframe high fidelity adalah representasi desain 

yang lebih rinci dan jelas yang memberikan elemen visual 

yang akurat dengan tulisan dan menu yang lengkap. Seperti 

gambar 8. 

 
 

 

Gambar 8 gambar semua High Fidelity 

 
IV. PENGUJIAN DAN ANALISIS 

 

A. Alur Pengujian 

Penelitian ini melibatkan pengujian usability 

menggunakan System Usability Scale (SUS). Pengujian 

dilakukan pada 30 pengguna Buildwithangga, sebelum dan 

setelah penerapan fitur satu mentor satu mentee. Setelah 

penerapan, pengguna diuji dengan enam tugas melalui 

aplikasi Maze dan mengisi kuesioner SUS untuk mengukur 

peningkatan usability setelah fitur mentoring diterapkan. 

Hasilnya digunakan untuk melihat apakah ada peningkatan 

usability setelah penerapan fitur 

Tabel 4  Task Pengujian 

 
No Task 

1 Melakukan daftar akun ataupun login 

2 Membuka kelas yang telah dimiliki 

3 Masuk ke grup diskusi 

4 Melihat semua kelas yang dibimbing 

oleh setiap mentor 

5 Melihat profil mentor untuk membeli 

fitur mentoring 

6 Membuka fitur mentoring 

 
 

3.1 Analisis Hasil Maze 

Jumlah tugas yang berhasil selesai digunakan sebagai ukuran untuk 

menentukan tingkat keberhasilan pengguna dalam melaksanakan tugas. 

Rata-rata penyelesaian tugas yang ditemukan selama pengujian adalah 

87%. Di tabel 4.2, tingkat penyelesaian pekerjaan dijelaskan secara lebih 

rinci. Berdasarkan hasil pengujian prototipe pada setiap tugas yang 

dilakukan oleh pengguna melalui aplikasi Maze, penilaian tingkat 

penyelesaian tugas ditentukan. Pada aplikasi Maze, Anda dapat 

mengamati berapa banyak tugas yang selesai berhasil (direct), tidak 

lengkap (indirect), dan gagal (give up/bounce). Dari hasil pengujian 

yang diperoleh pada table 5 pengguna dikatakan berhasil menyelesaikan 

task apabila memiliki status direct. 

 

Tabel 5 Hasil Maze Complectiom Rate 
 

Task 
Jumlah Responden Complection 

Rate S P F 

1 29 0 1 97% 

2 27 2 1 90% 

3 30 0 0 100% 

4 24 5 1 80% 

5 26 2 2 87% 

6 21 9 0 70% 

Mean 87% 

S = Sukses, P = Sukses Parsial, F = Gagal 
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Pada task 1 memiliki nilai penyelesaian task 97%, rata-

rata waktu pengerjaan 16.8s dan 43.5% mengalami misclik 

artinya ada satu orang yang tidak menyelesaikan task 

pertama dan hampir setengah pengguna mengisi task 

 
1 mengalami kesulitan dalam melakukan 

daftar akun atau login. 

Pada task 2 memiliki nilai penyelesaian 

task 90%, rata-rata waktu pengerjaan yaitu 

8.6s dan 18.5% mengalami misclik yang 

artinya ada sebagian orang yang masih 

kesulitan dalam membuka kelas yang telah 

dimiliki tetapi waktu yang diperlukan untuk 

menyelesaikan task lebih sedikit. 

Pada task 3 memiliki nilai penyelesaian 

task 100%, rata-rata waktu pengerjaan yaitu 

4.1s yang artinya pengguna mudah untuk 

masuk kedalam grup diskusi. 

Pada task 4 memiliki nilai penyelesaian 

task 80%, rata-rata waktu pengerjaan yaitu 

20s dan 18.1% mengalami misclik yang 

artinya ada beberapa orang yang masih 

bingung untuk menyelesaikan task melihat 

seluruh kelas yang di bimbing oleh mentor 

dan ada yang tidak menyelesaikan task yang 

diberikan, serta dibutuhkan beberapa waktu 

untuk menyelesaikan task. 

Pada task 5 memiliki nilai 

penyelesaian task 86.7%, rata-rata waktu 

pengerjaan yaitu 27.6s dan 31.9% mengalami 

misclik yang artinya pengguna berhasil 

menyelesaikan task melihat profil mentor 

yang diberikan hanya saja masih membuka 

page lain untuk menyelesaikan task. 

Pada pengujian testing 6 yang 

memiliki memiliki nilai penyelesaian task 

70%, rata-rata waktu pengerjaan yaitu 9.2s 

dan 10.6% mengalami misclik dan memiliki 

complection rate paling rendah artinya 

pengguna kebingungan dalam membuka fitur 

mentoring, pengguna berhasil ketika 

membuka halaman lain terlebih dahulu. 

 

3.2 Hasil Analisis Usability Testing 

Pra Penerapan 

Pengujian awal menggunakan 

instrumen SUS sebelum penerapan fitur satu 

mentor satu mentee dilakukan untuk menilai 

usability. Hasil pengujian (lihat Tabel 2). 

Rata-rata skor adalah 

69.58. Berdasarkan metode evaluasi, skor ini 

masuk dalam grade C dengan adjective 

rating "Cukup". Mayoritas pengguna 

memiliki nilai baik hingga cukup, namun 

sebagian masih mengalami kesulitan

 dalam 

menggunakan Buildwithangga. 

10 

 
3.3 Hasil Analisis Usability Testing Setelah Penerapan 

Pengujian kedua dilakukan setelah 

implementasi fitur mentoring di Buildwithangga 

untuk mengevaluasi peningkatan efektivitas dan kegunaan situs 

menggunakan instrumen System Usability Scale (SUS). Hasil 

pengujian (lihat Tabel 6). Rata-rata skor adalah 

80.08. Evaluasi mengindikasikan bahwa skor ini termasuk dalam 

grade B dengan adjective rating "baik" atau "Good". Dari data 

tersebut, terlihat bahwa setelah fitur mentoring diterapkan, terjadi 

peningkatan yang signifikan dalam efektivitas dan penggunaan situs 

Buildwithangga. 
 

Tabel 6 Rentang nilai SUS setelah penerapan fitur 

 
Adapun dilihat dari skor penilaian setiap pertanyaan antara 

sebelum dan sesudah penerapan fitur. Seperti pernyataan yang 

berada pada gambar 9, setiap pernyataan ganjil merupakan 

pernyataan positif sedangkan pernyataan bernomor genap 

merupakan pernyataan negatif. 

Setelah penerapan fitur satu mentor satu mentee, gambaran umum 

perubahan penggunaan situs terlihat. Pengguna ingin lebih sering 

menggunakan situs ini karena mereka dapat berinteraksi langsung 

dengan mentor melalui sesi live dan chat. Tidak ada peningkatan 

signifikan dalam kerumitan seperti yang terlihat dari pernyataan 

nomor dua. Peningkatan terlihat pada pernyataan nomor tiga, 

menandakan bahwa pengguna merasa situs lebih mudah 

digunakan, terutama dalam memilih jadwal dan melihat profil 

mentor. Pernyataan nomor empat tetap stabil, menunjukkan 

pengguna masih memerlukan bantuan eksternal untuk 

menggunakan kursus online ini. Pernyataan nomor lima dan enam 

tetap tidak berubah, menunjukkan fitur-fitur tersebut berfungsi 

dengan baik dan 

Adjective 

Rating 

Skor Jumlah 

N=30 

Persentase 

Sangat baik >80.3 14 46.6% 

Baik 74- 
80.2 

7 23,3% 

Oke 68-73 6 20% 

Buruk 51-67 3 10% 

Sangat 

buruk 

<51 0 0% 
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konsistensi. Pernyataan nomor tujuh tidak mengalami 

perubahan, menunjukkan keyakinan pengguna terhadap 

pemahaman orang lain terhadap kursus online ini. Tidak 

ada perubahan pada pernyataan nomor delapan, semakin 

menunjukkan kebingungan pengguna dalam mengikuti 

kursus online. Tidak ada perubahan dalam pernyataan 

nomor sembilan, menandakan pengguna merasa tidak ada 

hambatan dalam penggunaan kursus online. Namun, 

terdapat peningkatan dalam pernyataan nomor sepuluh, 

yang merupakan pernyataan negatif, menunjukkan 

bahwa pengguna membutuhkan waktu untuk beradaptasi 

dengan fitur baru setelah penerapan. 

 
Gambar 9. 

Grafik Perbandingan Rata-rata setiap pertanyaan 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari penelitian ini dapat ditarik 

kesimpulan bahwa: 

1. Penerapan fitur Satu Mentor Satu Mentee 

memungkinkan pengguna berinteraksi langsung 

dengan pengajar melalui live session dan chat 

pribadi. 

2. Fitur rekomendasi mentor berdasarkan keahlian 

dan pilihan jadwal mentoring telah disesuaikan 

dengan mentor. 

3. Fitur mentoring di Buildwithangga 

telah secara positif meningkatkan efektivitas dan 

penggunaan website. 

4. Rata-rata skor System Usability Scale (SUS) 

meningkat dari grade C menjadi grade B. 

5. Perbandingan skor penilaian SUS menunjukkan 

peningkatan persepsi positif terhadap usability 

website. 
B. Saran 

Hasil penelitian ini menimbulkan saran yang dapat 

dipakai untuk penelitian selanjutnya: 

1. Melakukan analisis lebih mendalam terhadap 

kebutuhan dan masalah pengguna agar fitur-fitur yang 

ditawarkan dapat lebih relevan dan membantu dalam 

mencapai tujuan mereka. 

2. Mengadopsi desain user-friendly dengan antarmuka 

yang intuitif dan mudah dipahami oleh pengguna, 

sehingga pengguna dapat dengan cepat menguasai 

fungsionalitas website. 

3. Menyediakan panduan atau petunjuk penggunaan yang 

jelas dan mudah diakses oleh pengguna untuk membantu 

mereka dalam menggunakan berbagai fitur yang 

ditawarkan. 
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