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Abstrak

Pada era digital saat ini diperlukan online course yang membantu membangun kemampuan
baru. Namun, terkadang dalam mengikuti online course terkadang mengalami penurunan
motivasi belajar. Didukung dengan survei pra-penelitian terhadap 30 responden pengguna
online course code Buildwithangga yang menunjukkan 60% pengguna tingkat sedang. Solusi
untuk meningkatkan motivasi belajar adalah chatbot. Chatbot pada pembelajaran menawarkan
pembelajaran yang interaktif, membantu untuk memahami materi secara efektif, guna
meningkatkan motivasi belajar. Perancangan user experience menggunakan metode design
thinking. Design thinking memberikan solusi yang inovatif dan kreatif dari permasalahan yang
telah ditentukan pengguna. Instructional materials motivation survey (IMMS) sebagai evaluasi
untuk mengetahui peningkatan motivasi belajar. Hasil pengujian sesudah pengembangan
chatbot menunjukkan peningkatan motivasi pengguna, terdapat 70% pengguna memiliki
tingkat motivasi tinggi. Hasil juga menunjukkan dari pengujian motivasi belajar didapatkan
peningkatan rata-rata motivasi dari 3.87 pada pra-penerapan menjadi 4.12 sesudah penerapan
chatbot.

Kata Kunci : online course, motivasi, chatbot, user experience, design thinking, Instructional
materials motivation survey (IMMS).

Abstract

In the current digital era, the need for online courses that aid in building new skills is essential.
However, at times, participating in online courses can lead to a decrease in learning motivation.
Supported by a pre-research survey involving 30 respondents of Buildwithangga's online course
users, indicating that 60% of users fall within the moderate motivation range. A solution to
enhance learning motivation is the implementation of a chatbot. The integration of a chatbot
into the learning process offers interactive learning experiences, aiding in effective
comprehension of materials and thus increasing learning motivation. The user experience
design is guided by the design thinking methodology, which provides innovative and creative
solutions to user-defined challenges. The Instructional Materials Motivation Survey (IMMS) is
used for evaluation to gauge the improvement in learning motivation. The post-development
testing results of the chatbot show an increase in user motivation, with 70% of users exhibiting
high motivation levels. Additionally, the test results indicate an average increase in learning
motivation from 3.87 prior to implementation to 4.12 after the chatbot implementation.

Keywords: online course motivation, chatbot, user experience, design thinking, Instructional
materials motivation survey (IMMS).
1. Pendahuluan

Latar Belakang

Di era digital yang berkembang pesat membuat banyak lulusan muda diharuskan memiliki
bakat tambahan diluar bakat akademik mereka [1]. Ketidakmampuan untuk bersaing secara
akademis membuat lulusan baru sulit untuk mencari pekerjaan. Online course membantu untuk
membangun dasar-dasar kemampuan tertentu dan memenuhi kebutuhan berkelanjutan untuk
meningkatkan keterampilan, memungkinkan talenta baru untuk mengenali bidang kekuatan dan
kelemahan mereka [1].

Tingkat penyelesaian online course sangat berhubungan dengan tingkat motivasi belajar siswa
[2]. Pada penelitian [3] terdapat nilai rata-rata berada di tingkat motivasi “sedang” namun tetap
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dilakukan peningkatan motivasi belajar. Hal itu juga didukung dengan penelitian sebelumnya
pada [4] yang menjelaskan bahwa walaupun tingkat motivasi sudah cukup tinggi, dengan
meningkatkan lagi motivasi belajar dapat mendorong siswa untuk hasil yang lebih baik lagi. Hasil
dari survei pra-penelitian yang telah dilakukan kepada pengguna Buildwithangga khususnya pada
bidang pemrograman, dari 30 orang yang mengikuti survei didapatkan 60% pengguna memiliki
tingkat motivasi “sedang” dan 6,66% pengguna memiliki tingkat motivasi “rendah”.

Buildwitangga merupakan platform online course berbasis website untuk belajar ataupun
mengasah keterampilan pada bidang design dan code dengan pengajar yang sangat
berpengalaman di bidangnya masing-masing. Namun, platform online course berbasis website
Buildwithangga memiliki kelemahan yakni masih banyaknya peserta yang kurang motivasi untuk
menyelesaikan kursus sampai akhir materi, cenderung menyelesaikan dengan waktu yang lama.
Dalam pembelajaran yang monoton hanya melihat video membuat peserta tidak mempunyai
motivasi yang tinggi untuk menyelesaikan course [5]. Pembelajaran yang interaktif dan
mendorong peserta untuk terlibat langsung dapat membangun motivasi belajar [5].

Untuk itu, diperlukan solusi yang dapat mengatasi penurunan motivasi peserta online course
khususnya dibidang pemrograman. Solusi yang ditawarkan adalah chatbot, chatbot adalah alat
atau layanan yang berkomunikasi dengan orang-orang melalui teks. Dengan menanggapi setiap
baris yang ditulis pengguna, chatbot bertujuan untuk menggantikan manusia dalam melayani
interaksi melalui platform perpesanan [6]. Chatbot telah digunakan untuk memotivasi pengguna
dan mengubah perilaku mereka. Chatbot memiliki potensi lebih besar untuk memfasilitasi
pembelajaran dan perubahan perilaku dalam pembelajaran karena peserta kursus online
memerlukan lebih banyak bantuan untuk memahami pengetahuan secara efektif, mengatur waktu,
mencatat tugas, dan tetap terhubung dengan komunitas pembelajaran mereka mengingat
lingkungan pembelajaran jarak jauh [6].

Untuk perancangan ulang user experience pada Buildwithangga khususnya pada bagian kursus
code, menggunakan metode design thinking. Design thinking merupakan metode pemecahan
masalah secara kreatif yang melibatkan pengguna ke dalam proses berpikir dan menjadikan
perspektif pengguna sebagai pertimbangan utama dari proses pemecahan masalah [7]. Pada
penelitian yang telah dilakukan sebelumnya tentang penambahan prosedur pelayanan dan
membuat layanan chatbot pada web apps dengan metode design thinking [7] menjelaskan dalam
merancang ulang UI/UX menghasilkan pengembangan ide solusi atau fitur yang inovatif dan
tentunya sudah sesuai dengan keinginan pengguna serta sudah membantu menyelesaikan
permasalahan yang dialami oleh pengguna.

Pada metode design thinking dibagi menjadi 5 tahap, yaitu empathize, define, ideate, prototype,
dan fest. Adapun untuk menghitung tingkat motivasi menggunakan Instructional materials
motivation survey (IMMS). Ada beberapa instrumen pengukuran motivasi belajar lainnya seperti
Academic Motivation Scale (AMS), dan Motivated Strategies for Learning Questionnaire
(MSLQ). IMMS dipilih karena menurut (Keller) pada penelitian [8] instrumen ini dapat di
gunakan untuk semua kalangan atau dapat beradaptasi sesuai situasi dan karena cocok atau dapat
digunakan untuk mengukur motivasi peserta pada pembelajaran video atau kegiatan pembelajaran
jarak jauh. Penggunaan IMMS juga telah terbukti bermanfaat dalam menentukan pengaruh
penerapan teknologi baru terhadap motivasi siswa [9]. Menurut (Keller) pada penelitian [10]
IMMS umumnya digunakan untuk menilai kebutuhan siswa sebelum terlibat dengan materi
pembelajaran, serta reaksi siswa setelah terlibat dengan materi pembelajaran.

Topik dan batasannya

Dari latar belakang, topik pada penelitian ini ialah mengenai solusi desain chatbot dalam
merancang ulang user experience Buildwithangga menggunakan metode design thinking untuk
meningkatkan motivasi belajar pengguna kursus. Pada penelitian ini melakukan research user
experience kepada pengguna kursus code pada website Buildwithangga, kemudian perancangan
berfokus pada cara meningkatkan motivasi pengguna kursus code pada website Buildwithangga.

Tujuan

Penelitian ini bertujuan untuk membangun solusi desain chatbot dalam merancang ulang user
experience Buildwithangga menggunakan metode design thinking untuk meningkatkan motivasi
belajar pengguna kursus. Dan diharapkan terdapat peningkatan motivasi belajar dari hasil solusi
redesign prototype website Buildwithangga menggunakan Instructional materials motivation
survey (IMMS) dalam memenuhi kebutuhan pengguna.
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Organisasi Tulisan

Rencana kegiatan yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut:

1. Studi literatur
Mencari sumber literatur yang berhubungan dengan penelitian sebagai referensi
penyusunan dan mengumpulkan berbagai data atau informasi yang berkaitan.

2. Menganalisis permasalahan
Menganalisis permasalahan yang ada untuk mendapatkan solusi dari metode yang
digunakan.

3. User research dan mendefinisikan permasalahan
Melakukan user research dengan wawancara dan mendefinisikan permasalahan yang
didapat.

4. Solusi dan desain
Menentukan solusi dan membuat desain solusi dari permasalahan yang didapat
sebelumnya.

5. Melakukan pengujian
Pengujian hasil solusi desain untuk mengetahui apakah sudah sesuai dengan keinginan
pengguna dalam meningkatkan motivasi belajar.

6. Evaluasi
Menganalisis hasil pengujian dan evaluasi kesimpulan saran dari hasil pengujian.

2. Studi Terkait

Website adalah platform interaktif di internet yang menghubungkan informasi melalui
dokumen-dokumen terkait dan dapat diakses melalui browser. Informasi ini dapat berupa teks,
foto, suara atau video [14]. Fungsi website termasuk komunikasi, penyampaian informasi,
hiburan, dan transaksi bisnis [14]. Website pembelajaran seperti kursus online memungkinkan
pembelajaran jarak jauh tanpa kehadiran fisik.

Online course adalah penyajian sumber daya pendidikan secara online dan memberi siswa dan
instruktur sebuah forum untuk komunikasi [15]. Dua jenis komunikasi digunakan dalam desain
online course: komunikasi sinkron, atau pembelajaran online real-time, dan komunikasi asinkron,
atau pembelajaran non-real-time [15].

User experience adalah Interaksi pengguna dengan produk atau layanan [16]. Ini adalah
pendekatan desain yang menempatkan fokus pada perspektif pengguna, termasuk preferensi,
persepsi, perasaan, dan reaksi fisik serta mental pengguna terhadap produk [17]. Dalam konteks
website pembelajaran online seperti Buildwithangga, UX sangat penting karena memengaruhi
kemampuan peserta kursus dalam memahami dan mengaplikasikan materi pembelajaran.

Ada beberapa penelitian terkait dan teori-teori maupun metode-metode yang digunakan sebagai
landasan. Pada penelitian yang dilakukan oleh T.Semenova [2] mengenai faktor-faktor yang
mempengaruhi motivasi belajar peserta online course, menyebutkan bahwa pengalaman
pengguna (user experience), Keterlibatan atau tingkat penyelesaian sangat berhubungan dengan
tingkat motivasi peserta online course.

Adapun dari penelitian yang dilakukan oleh Yen-Fen Lee [11], Muhammad Fikri H [6], dan
Sebastian Hobert [12] dengan topik penggunaan atau pemanfaatan chatbot dalam lingkungan
pendidikan online, menghasilkan pembelajaran dengan memanfaatkan chatbot, berhasil membuat
peningkatan motivasi belajar siswa dan dapat merangsang potensinya, serta dapat membantu
pengajar sebagai asisten pengajar karena keterbatasan sumber daya.

Pada penelitian sebelumnya mengenai perancangan aplikasi pembelajaran berbasis web
UI/UX dengan metode design thinking yang dilakukan oleh W. Suci [13] menunjukkan hasil
aplikasi web pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan pengguna dan memiliki tingkat
efektivitas, efisiensi, kepuasan pengguna yang baik. Hal itu didukung pada penelitian oleh A.
Mursyidah [7] tentang penambahan prosedur pelayanan dan membuat layanan chatbot pada web
apps dengan metode design thinking, menjelaskan dalam merancang ulang UI/UX menghasilkan
pengembangan ide solusi atau fitur yang inovatif dan tentunya sudah sesuai dengan keinginan
pengguna serta sudah membantu menyelesaikan permasalahan yang dialami oleh pengguna.
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2.1. Motivasi

Motivasi adalah pergeseran energi untuk mencapai tujuan, sering dipicu oleh dorongan
orang lain. Motivasi memainkan peran penting dalam meraih hasil belajar yang baik [18].
Pengukuran motivasi dapat dilakukan dengan menggunakan kuesioner seperti Instructional
Materials Motivation Survey (IMMS). IMMS adalah instrumen yang membantu
mengembangkan kuesioner motivasi sebelum dan setelah penggunaan [3]. IMMS
menggunakan model desain ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction) [9].
IMMS menggunakan scoring berdasarkan skala seperti pada Tabel 1. Adapun untuk
perhitungan nilai motivasi menggunakan nilai rata-rata setiap pertanyaan pada kuesioner
guna melihat tingkat motivasi yang didapat.

Tabel 1. Tingkatan Skala [3]

Tingkatan Skala
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Cukup Setuju 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

Tabel 2. Rentang Tingkat Motivasi [19]

Tingkat Motivasi Skor
Tinggi 4,00-5,00
Sedang-atas 4,50-3,99
Sedang 3,00-3,49
Rendah <3,00

2.2. Design thinking
Design thinking adalah metode kreatif untuk memecahkan masalah dengan melibatkan
pengguna dalam proses berpikir dan memprioritaskan perspektif pengguna saat merumuskan
solusi. [7]. Tujuannya adalah mengidentifikasi kebutuhan pengguna yang kompleks,
memastikan user interface optimal, dan menciptakan pengalaman akses informasi yang
efisien dan nyaman [7]. Pendekatan ini juga mendorong inovasi melalui prototipe desain.
1. Empathize
Tahap pertama dari design thinking adalah "empathize", di mana pengguna
ditentukan dan kebutuhan serta pandangan mereka dipahami. Ini melibatkan interaksi
langsung dengan pengguna, seperti wawancara dan pembuatan empathy map, metode
visual untuk menggambarkan kebutuhan pengguna dan mendapatkan wawasan atau
masukan baru dari pengguna. [20].
2. Define
Tahap "Define" dalam design thinking adalah mengidentifikasi masalah dengan
menggunakan hasil dari tahap sebelumnya untuk menemukan potensi perbaikan bagi
pengguna. Ini melibatkan pembuatan wuser persona, yang mewakili pengguna
berdasarkan observasi dari wawancara pengguna produk atau aplikasi. User persona
mencakup data diri dan informasi tentang tujuan serta keluhan pengguna [21]. Selain
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itu, langkah ini mencakup pembuatan "how might we", di mana masalah diubah
menjadi pertanyaan untuk merumuskan solusi dengan sudut pandang yang lebih
besar [22]. "Impact effort" juga dibuat untuk menilai prioritas solusi dengan
menggunakan matriks prioritas berdasarkan kriteria tertimbang [23].

3. Ideate
Tahap "ideate" dalam design thinking adalah saat desainer menciptakan berbagai
solusi dari masalah yang diidentifikasi, ide-ide ditemukan untuk berbagai opsi solusi.
Langkah ini termasuk menemukan ide solusi melalui brainstorming, membuat
sitemap yang menggambarkan struktur fitur keseluruhan pada website [22].
Kemudian membuat user flow yang mewakili langkah-langkah pengguna dalam
menggunakan aplikasi untuk tugas khusus. User flow membantu desainer
mengevaluasi alur sebelum merancang antarmuka dan memastikan kemudahan
navigasi untuk pengguna. [24].

4. Prototype
Tahap ini merupakan tahap penerapan ide solusi yang telah ditentukan dalam bentuk
rancangan berupa prototype antarmuka pengguna. Dalam membentuk rancangan
dibagi menjadi dua tahap yaitu membuat rancangan dengan berupa sketsa atau low
fidelity, kemudian diterapkan dengan alat bantu berupa aplikasi. Sehingga dihasilkan
produk nyata dalam bentuk prototipe atau high fidelity. Low fidelity adalah desain
minimal yang dibuat berdasarkan ide dan konsep desain, low fidelity merupakan
langkah awal pada tahapan prototype yang akan di sempurnakan pada tahap
selanjutnya yaitu high fidelity. Low fidelity bertujuan untuk menampilkan sketsa
dasar, menyajikan konten atau informasi utama, dan menentukan struktur garis besar
aplikasi yang sedang dikembangkan. High fidelity merupakan penyempurnaan dari
low fidelity dan merupakan tahap akhir prototype. High fidelity adalah desain yang
memiliki visual lengkap dan detail. High fidelity ini bersifat interaktif,
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan elemen yang telah dirancang
sebelumnya dalam low fidelity [25]

5. Test
Selanjutnya tahap fest pada design thinking yaitu melakukan uji coba dengan
pengguna asli menggunakan prototype yang telah dibuat untuk melihat apakah solusi
yang dibuat dapat menyelesaikan permasalahan yang ada. Kemudian dihasilkan
respons atau low fidelity untuk membuat produk yang lebih baik. Pada tahap rest
menguji motivasi menggunakan instrumen instructional materials motivation survey
(AMMS).

2.3. Chatbot

Chatbot adalah aplikasi atau layanan komunikasi yang mensimulasikan percakapan
manusia melalui metode pendengaran atau tekstual [26]. Ia juga dikenal sebagai agen
percakapan, agen cerdas atau sistem dialog. Chatbot dalam penelitian ini adalah chatbot
berorientasi tugas yang dirancang untuk memenuhi serangkaian tujuan pembelajaran dari
percakapan teks bebas pengguna tanpa membatasi pengguna dengan serangkaian pra-tombol
pilihan yang ditentukan. Pendekatan ini memberikan cara berinteraksi yang lebih alami [26].
Chatbot berbasis artificial intelegent (Al) dalam pembelajaran dapat menambah motivasi
belajar siswa sehingga menyelesaikan tugas dengan waktu yang cepat, seperti yang telah
dilakukan pada [11] menjelaskan bahwa melalui chatbot memungkinkan siswa untuk
sepenuhnya menjadwalkan kemajuan belajar mereka sendiri, yang memungkinkan mereka
untuk belajar dengan cara yang interaktif dan menyenangkan, serta meningkatkan motivasi
belajar.
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3. Sistem yang Dibangun

3.1. Alur Pemodelan

Define : Analiss Masalah dan ;
Kebutuban E
v E
Protorype : Perancanzan i.
Antarmuka Pengguna a
lidak
Ya
S
{ selesai )
Gambar 1 Alur Pemodelan

3.2. Rancangan Instrumen
Instrumen yang digunakan dalam pengujian motivasi belajar pengguna Buildwithangga

adalah IMMS. Instrumen yang didapat pada [19] dan [27] berbahasa asing, sehingga
diperlukan instrumen berbahasa Indonesia dan sesuai dengan topik yang akan diangkat. Oleh
karena itu, dilakukan uji validitas dan reliabilitas. Instrumen terdiri dari 36 pertanyaan,
terbagi dalam 4 aspek: Attention, Relevance, Confidence, dan Satisfaction. Validitas
dikonfirmasi dengan nilai r-hitung melebihi standar r-tabel. Reliabilitas diperoleh dengan
nilai cronbach alpha 0,733, memenuhi standar. Instrumen ini valid dan layak digunakan.

3.3. Pengujian Sebelum Penerapan
Pengujian motivasi belajar pengguna Buildwithangga menggunakan instrumen IMMS

yang sudah divalidasi dan direliabilitasi dan didapat hasil seperti pada Tabel 3.

Tabel 3. Rentang Tingkat Motivasi Pengujian Pertama

Tingkat Motivasi Skor Total N = 30 Persentase
Tinggi 4,00-5,00 10 33.3%
Sedang-atas 4,50-3,99 12 40%
Sedang 3,00-3,49 6 20%
Rendah <3,00 2 6.6%

Dari 30 responden Buildwithangga, 10 (33,3%) tinggi motivasinya, 12 (40%) sedang
atas, 6 (20%) sedang, dan 2 (6,6%) rendah. Mayoritas memiliki motivasi sedang.
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3.4. Empathize

Langkah selanjutnya yaitu masuk ke dalam metode design thinking, pada tahap pertama
yaitu empathize. Tahap ini kumpulkan data, permasalahan, kebutuhan pengguna
Buildwithangga. Melibatkan wawancara pengguna dan empathy map dari pengujian
sebelumnya.

a. Wawancara
Wawancara daring dengan 5 responden, dipilih berdasarkan motivasi, latar belakang,
dan jenis pengguna yang berbeda. Empathy map dibuat untuk setiap pengguna
berdasarkan data pengujian sebelumnya.
b. Empathy mapping
Empathy map dibuat dari hasil wawancara kelima pengguna. Empathy mapping
memetakan perasaan, pemikiran, perkataan, dan tindakan pengguna. Dari itu,
diidentifikasi masalah inti (pain) dan harapan (gain) pengguna. Hasil dari empathy
mapping dapat dilihat pada Gambar 2.

Gambar 2. Empathy Map

3.5. Define

Tahap selanjutnya define atau mendefinisikan dan menganalisis permasalahan dan
kebutuhan pengguna. Hasil empathy mapping membentuk user persona, solusi dicari dengan
metode how might we, dan prioritas solusi ditentukan dengan impact effort.

a. User Persona
User persona atau identifikasi inti masalah dari empathy, karakter fiktif dengan
karakteristik dan kebutuhan serupa. Membantu deskripsikan permasalahan pengguna
Buildwithangga berdasarkan wawancara. Hasil user persona dapat dilihat pada Gambar 3.
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Bekerja dan Kuliah

Personality

Ujang adalah s
bekerjo. Su
dia belajar
dan mengasal

Inya dibidang IT, serta agar mengikuti
teknologi baru. Dia mengenai
desaln keseluruhan website sudah bagus, mudah

digunakan, dan nyaman dilinat, tetapi periu ada inovasi
baru agar lebih menarik.

Goals
« Tidak mudah bosan saat belajar.

« Motivasi tidak menurun saat belcjar

ourse yang sesuai keinginan,

aat bertanya pada fitur

truktur,

t balik setelah kuis atau
latihan.

+ Dapat membeli course dengan patungan.

Frustrations / Pain Points

+ Saot belajar terkadang jenuh dan bosan.

ang sesual keinginan.

ntuk menjawab.

, Tangg
kurang,

ntor tol

P pertanyaan masih

« Mentor masih kurang berpengalaman untuk menjeiaskan.

Tidak ada umpan balik
Kuis.

setelah menyelesaikan latihan atau

+ Tidak bisa membeli course dengan patungan.

Gambar 3. User Persona

b. How might we

Langkah berikutnya mengunakan metode How Might We (HMW) untuk perluas solusi

dari masalah user persona. HMW mengubah masalah menjadi pertanyaan, jawaban dapat
mengarahkan solusi. Metode ini menghasilkan informasi dan langkah penyelesaian.

Tabel 4. How Might We

No. How? Might ?

1 Bagaimana membuat pengguna tidak Menambabh fitur baru yang menarik seperti
bosan saat belajar? kuis interaktif yang langsung memberi

evaluasi, atau menambabh fitur coding
challenge atau tantangan setelah
menyelesaikan kelas.

2 Bagaimana membuat motivasi belajar Menyediakan fitur pemberitahuan dan
pengguna tidak turun dan membuat peringatan yang interaktif kepada
pengguna tetap menyelesaikan course- pengguna mengenai pembaruan konten,
nya? mengingatkan bahwa kelas belum selesai,

atau informasi penting terkait
pembelajaran coding.

3 Bagaimana course dapat ditemukan Menyediakan saran rekomendasi course ke
dengan mudah oleh pengguna? pengguna.

4 Bagaimana agar pengguna mendapatkan | Menerapkan fitur Chatbot yang dapat
jawaban dengan cepat? menjawab pertanyaan secara langsung

5 Bagaimana agar pengguna mendapatkan | Menyediakan fitur privat Mentor
jawaban dengan jelas dan memuaskan?

6 Bagaimana bentuk masukkan untuk Menerapkan kuis dan menyediakan umpan
pengguna yang sudah menyelesaikan balik atau feedback secara langsung setelah
kuis atau tugas? menyelesaikan kuis.

7 Bagaimana agar pengguna dapat Membuat fitur dalam website yang dapat
membeli course dengan patungan? membeli course dengan patungan.

c. Impact effort
Proses selanjutnya membuat impact effort dari how might we. Ini berfungsi untuk
memprioritaskan ide solusi dengan dampak besar dan implementasi memungkinkan.
Diskusi dengan tim kecil menentukan fitur yang diterapkan di Buildwithangga. Hasil
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impact effort terlihat di Gambar 4: hijau (dampak besar, usaha sedikit), ungu (dampak
besar, usaha besar), kuning (dampak kecil, usaha kecil), merah (dampak kecil, usaha
besar).

Fitr Fitur Saan
Pombortahuan  Rekomondasi
dan Peringatan Kelas
yang Witerakiit

Fitur Coding
Chatbot Challenge

Fitur Kuis
Interaktif

Fitur
Feadback

Fitur
Patungan

Gambar 4. Impact effort

Fitur berwarna hijau berdampak besar pada motivasi belajar karena membantu dalam
pembelajaran. Fitur coding challenge berada pada note berwarna ungu karena berdampak
besar tapi memerlukan usaha dan waktu. Fitur patungan berwarna kuning karena
meskipun opsi terjangkau, dampaknya tidak sebesar fitur lainnya. Fitur privat mentor
berwarna merah karena meskipun pengalaman pembelajaran yang pribadi, dampaknya
terbatas karena keterbatasan mentor. Tantangan dalam interaksi mentor-murid.

3.6. Ideate

Tahap ketiga yaitu ideate atau tahap menentukan ide dan inovasi solusi. Tahap ini
meliputi pendataan solusi atau solution idea yang didapat dari hasil impact effort dan
membuat sitemap, serta membuat user flow.

a. Solution Idea
Menentukan ide solusi terbaik dari brainstorming. Hasil yang di pilih yaitu note
berwarna hijau karena impact besar dan sedikit effort. Warna ungu solusi tidak dipilih
karena effort besar. Warna kuning dan merah tidak dipilih karena sedikit impact. Untuk
pengguna mendapat jawaban jelas dan memuaskan dapat diterapkan pada fitur chatbot.

Fitur yang dipilih dapat dilihat pada Gambar 5.

Fitur Fitur Saran
Pemberitahuan Rekomendasi
dan Peringatan Kelas

yang Interaktif

Fitur
Chatbot

Fitur Kuis
Interaktif

Fitur
Feedback

Gambar 5. Solution Idea

Hasil fitur-fitur yang dipilih untuk diterapkan yaitu fitur Pemberitahuan interaktif
untuk pembaruan dan tugas, fitur rekomendasi kelas sesuai minat, fitur kuis interaktif
dengan umpan balik, fitur chatbot menjawab pertanyaan belajar.

b. Sitemap
Selanjutnya, membuat sitemap untuk struktur dan fitur-fitur utama di website
Buildwithangga sesuai solusi dari ide-ide. Ini membantu membangun antarmuka
berikutnya. Hasil sitemap dapat dilihat pada Gambar 6.
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Buildwithangga

R -
Chatoot Al Belajor Dashboard
Pemberitahuan e ——— PP R S = L iy mesiie

f-  Learning Progress.
I My Courses —  Pilih Kelas.
|
b HasilKarya e
. Bertanya Tentang Kelas.
Customer Support
- Setting

Gambar 6. Sitemap

¢. User Flow

c.User flow Melihat jaran dan Kuis deng:

=

a. User flow login

b. User flow Rekomendasi Kelas dan Customer Support a.User flow Bertanya tentang Kelas

“—“—ﬂ—-:]

Gambar 7. User Flow

3.7. Prototype

Tahap selanjutnya yaitu prototype yang mengembangkan tampilan website dan
menggabungkan ide dari tahap ideate. Ide diubah menjadi prototipe untuk desain realistis.
Dibagi menjadi wireframe low fidelity dan wireframe high fidelity.

a. Wireframe Low fidelity
Wireframe low fidelity merupakan desain minim yang dibuat berdasarkan hasil ide

dan konsep desain. Berikut adalah hasil low fidelity
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a. Low fidelity landing page dan login page b. Low fidelity home page

c. Low fidelity ruang kelas

—e
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"— 58— 5— a— — — - a— —
—— - — - - p—
— ©
B B B B
— 8- B—

Gambar 8. Wireframe Low fidelity
b. Wireframe High fidelity

Wireframe high fidelity merupakan desain penyempurnaan dari low fidelity. Berikut
adalah hasil high fidelity.

a. High fidelity landing page dan login page b. High fidelity home page
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<. High fidelity ruang kelas
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d. High fidelity Chatbot kuis
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Gambar 9. Wireframe High fidelity

3.8. Test

Tahap Terakhir yaitu testing atau menguji solusi dari prototipe setelah penerapan chatbot
untuk meningkatkan motivasi di Buildwithangga. Lihat evaluasi untuk detail lebih lanjut.

4. Evaluasi

4.1. Alur Pemodelan
Pengujian mengukur motivasi belajar Buildwithangga menggunakan instrumen IMMS.

Menggunakan 30 responden pengguna yang sama untuk sebelum dan sesudah penerapan
chatbot. Pada sebelum penerapan chatbot, mengisi kuesioner IMMS. Sedangkan sesudah
penerapan chatbot, pengguna menyelesaikan 6 task dengan Maze. Daftar task yang dilakukan
pengguna dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Task Pengujian Maze
No. Task
1 Melihat rekomendasi kelas dengan Chatbot
2 Bertanya tentang kelas dengan Chatbot

3 Mengerjakan kuis dengan Chatbot

4 Menggunakan fitur customer support dengan Chatbot

Setelah menyelesaikan task, diberikan link website Buildwithangga sesudah penerapan
chatbot. Kemudian mengisi kuesioner IMMS sekali lagi.

4.2. Analisis Hasil Uji Motivasi Pra Penerapan
Pengujian mengukur motivasi belajar online course code Buildwithangga sebelum

penerapan dapat dilihat pada Tabel 3 1. Pengguna Buildwithangga 33.3% tingkat motivasi
tinggi (4.00-5.00), 40% tingkat motivasi sedang atas (3.50-3.99), 20% tingkat motivasi sedang
(3.00-3.49), dan 6.6% tingkat motivasi rendah (<3.00). Hasilnya menunjukkan bahwa
pengguna online course code Buildwithangga memiliki motivasi dengan tingkat sedang sebesar
60%. Hasil nilai rata-rata per item untuk setiap aspek IMMS dapat dilihat pada Tabel 6.
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Tabel 6. Skor Tingkat Motivasi Pra Penerapan (N=30)

Item Minimum Maksimu Mean
m
Attention (12 item) 34 4.16 3.92
[Relevance (9 item) 3.8 4.4 4.07
Confidence (9 item) 2.93 4 3.60
Satisfaction (6 item) 3.7 4.16 3.9
Total (36 item) 2.93 4.4 3.87

Attention rata-rata 3.92, tertinggi 4.16 (item 2), terendah 3.4 (item 8). Artinya materi
menarik tapi pengulangan membuat bosan. Relevance rata-rata 4.07, tertinggi 4.40 (item 21),
terendah 3.80 (item 20). Artinya isi bermanfaat, tapi kurang relevan kehidupan sehari-hari.
Confidence rata-rata 3.60, tertinggi 4.00 (item 28), terendah 2.93 (item 23). Artinya course
tingkatkan percaya diri, tapi beberapa materi sulit. Satisfaction rata-rata 3.90, tertinggi 4.16
(item 35), terendah 3.70 (item 34). Artinya senang menyelesaikan course, tapi kurang umpan
balik setelah kuis/latihan.

4.3. Analisis Hasil Uji Motivasi Pra Penerapan
Hasil pengujian Maze pada online course code Buildwithangga sesudah penerapan dapat

dilihat pada Tabel 7.
Tabel 7. Hasil Maze Skor
No. Nama Block Mission
Block Score
Bo2 |Melihat rekomendasi kelas dengan Chatbot 93
B03 [Bertanya tentang kelas dengan Chatbot 100
B04 [|Mengerjakan kuis dengan Chatbot 08
BO5 Menggunakan fitur customer support dengan 4
Chatbot
Maze Score 96

Dari 30 responden pengujian Maze didapat pada blok B02 nilai penyelesaian task 93,
dengan 93.3% berhasil langsung dan 6.6% berhasil tidak langsung, serta misclick 8.4%.
Beberapa pengguna kesulitan navigasi sebelum menyelesaikan task. Blok BO03 nilai
penyelesaian task 100, 100% berhasil langsung tanpa hambatan. Blok B04 nilai penyelesaian
task 98, 100% berhasil langsung, rata-rata durasi 30.9s, menunjukkan sedikit waktu lebih lama
mengerjakan kuis. Blok BO5 nilai penyelesaian task 94, 90% berhasil langsung, 10% berhasil
tidak langsung, beberapa kesulitan navigasi. Hasil nilai Maze secara keseluruhan 96,
menunjukkan tingkat "outstanding" usability. Penggunaan chatbot pada Buildwithangga
menciptakan pengalaman yang positif dengan antarmuka yang mudah dipahami.

4.4. Analisis Hasil Uji Motivasi Pra Penerapan
Pengujian menggunakan instrumen IMMS pada online course code Buildwithangga
sesudah penerapan dapat dilihat pada Tabel 8.
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Tabel 8. Rentang Tingkat Motivasi Sesudah Penerapan

Tingkat Motivasi Skor Total N = 30 Persentase
Tinggi 4,00-5,00 21 70%
Sedang-atas 4,50-3,99 7 23,33%
Sedang 3,00-3,49 2 6,66%
Rendah <3,00 0 0%

Hasil Dari 30 responden, 70% motivasi tinggi (nilai 4.00-5.00), 23.33% sedang-atas (nilai
3.50-3.99), 6.66% sedang (nilai 3.00-3.49), tanpa motivasi rendah.

Tabel 9. Skor Tingkat Motivasi Sesudah Penerapan (N=30)

Item Minimum Maksimu Mean
m
Attention (12 item) 3.56 4.53 4.16
[Relevance (9 item) 3.80 4.46 4.12
Confidence (9 item) 3.66 4.36 4.09
Satisfaction (6 item) 3.93 4.16 4.07
Total (36 item) 3.56 4.53 4.12

Dalam aspek attention, rata-rata 4.12, nilai tertinggi 4.53 pada item 7. Menunjukkan
bahwa terdapat hal yang menarik rasa ingin tahu user yang ada pada website Buildwithangga
setelah penerapan chatbot. Aspek relevance, rata-rata 4.12, nilai tertinggi 4.46 pada item 21.
Menunjukkan bahan ajar materi pembelajaran maupun dari chatbot bermanfaat bagi user.
Aspek confidence rata-rata 4.09, nilai tertinggi 4.36 pada item 29. Menunjukkan bahwa
chatbot membantu pemahaman materi course. Aspek satisfacion, rata-rata 4.07, nilai tertinggi
4.16 pada item 35 dan 36. Menunjukkan bahwa adanya umpan balik yang diberikan setelah
mengerjakan kuis interaktif pada chatbot membuat mereka merasa dihargai atas usahanya.

Semua faktor pada instrumen IMMS meningkat. Peningkatan signifikan pada attention
dan confidence, menunjukkan perhatian dan rasa percaya diri tumbuh setelah chatbot. Namun,
relevansi sedikit menurun pada item 12, mungkin karena banyaknya kata setelah penerapan
chatbot. Hal itu dapat dilihat pada Gambar 10.

Perbandingan Rata-rata ltem Sebelum dan Sesudah Penerapan

45
35
25
2
15
1
05
e Confidence Satisfaction

Attenticn Relsvanc

Q1 G2 Q3 04 Q5 06 Q7 GB QI Q10Q1 012Q13Q14 Q15 Q16Q17 Q18 Q19020Q

23 Q24 Q25 Q26 G27 Q28 Q29 Q30 G31 Q32 Q33 034 035 Q36

Gambar 10. Grafik Perbandingan Rata-rata Item
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5. Kesimpulan

Kesimpulan

1. Dalam merancang ulang user experience dengan design thinking, itur yang diterapkan adalah
chatbot dengan sistem yang dapat menjawab pertanyaan, memberikan rekomendasi kelas,
memberikan peringatan atau pemberitahuan tentang, dan menyediakan kuis yang memberikan
umpan balik secara langsung.

2. Pengguna menunjukkan pemahaman dan pengalaman yang baik terhadap penggunaan fitur
chatbot dan terdapat peningkatan motivasi belajar, dari 33,33% sebelum penerapan menjadi
70% sesudah penerapan.

3. Dengan IMMS menunjukkan peningkatan dalam memenuhi kebutuhan pengguna, baik dalam
aspek attention, relevance, confidence, dan satisfaction.

4. Dalam merancang ulang user experience dengan menerapkan chatbot berhasil dalam
meningkatkan perhatian dan kepercayaan diri pengguna.

Saran

1. Melakukan peningkatan lanjutan pada chatbot, sehingga dapat lebih meningkatkan perhatian
dan kepercayaan diri pengguna.

2. Mengintegrasikan lebih banyak unsur relevan dalam materi kursus, sehingga chatbot menjadi
lebih relevan dan berfungsi secara optimal.

3. Eksplorasi dan implementasi berbagai platform dan teknologi lainnya dalam proses
pembelajaran, untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih beragam dan menarik bagi
pengguna.

4. Melakukan penelitian lebih lanjut, tidak hanya pada kursus code, guna mengetahui apakah
perancangan ulang ini juga efektif dalam meningkatkan motivasi belajar pengguna kursus
lainnya.

5. Mengoptimalkan konten yang disajikan melalui chatbot. Pastikan tetap memberikan informasi
yang dibutuhkan tanpa mengganggu pengguna dengan banyaknya kata atau informasi yang
tidak perlu.
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