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INTISARI 

 

 
 

Perancangan LearnX : Aplikasi Kursus Online untuk Prakerja Berbasis 

Mobile dengan Metode Design Thinking 

 
Oleh 

 
 

VICTOR ANINDIA 

71180324 

 
Aplikasi kursus yang dapat ditemui saat ini adalah pelatihan pra kerja 

dimana orang yang ingin memiliki skill dibidang tertentu dapat mengikuti pelatihan 

khusus sesuai dengan bidang minatnya. Program prakerjan berbasis digital adalah 

salah satu yang dimanfaatkan pemerintah untuk bisa menjangkau kalangan 

masyarakat yang lebih luas. Saat ini, platform digital untuk aplikasi kursus banyak 

dikembangan dan dibangun oleh anak – anak muda. 

Perancangan yang dipakai dalam implementasi adalah metode Design 

Thinking dengan tahapan awal wawancara narasumber dan tahapan selanjutnya 

yaitu identifikasi poin – poin masalah pada user. Kemudian, dari permasalahan ini 

didapati ide dari solusi yaitu define yang nantinya ide ini akan menentukan desain 

dalam bentuk wireframe. Kemudian, diubah kedalam high fidelity design hingga 

akhirnya dapat dibentuk menjadi antarmuka prototype. 

Dalam proses pembuatan aplikasi LearnX ini penulis menggunakan tools 

figma sebagai acuan dari perancangan agar dalam setiap proses pengembangan, 

penulis dapat melihat hasil serta sejauh mana tahapan – tahapan desain telah dibuat. 

Dari hasil pengujian pengguna, didapatkan hasil bahwa aplikasi LearnX ini layak 

untuk digunakan dengan nilai sebesar 82,56 atau di huruf B. 

 
Kata-kata kunci : LearnX, mobile, prakerja 
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ABSTRACT 

 

 
 

Design of LearnX: Online Course Application for Mobile-Based Pre- 

employment with Design Thinking Method 

 
By 

 
 

VICTOR ANINDIA 

71180324 

 
The current available course application is pre-employment training, where 

individuals who wish to acquire specific skills in certain fields can undergo 

specialized training according to their interests. Digital-based pre-employment 

programs are among the government's initiatives to reach a wider range of the 

population. Currently, many digital platforms for course applications are being 

developed and built by young people. 

The implementation process utilizes the Design Thinking method, starting 

with conducting interviews with experts as the initial step and subsequently 

identifying the user's problem points. From these issues, ideas for solutions are 

derived, leading to the definition phase that will determine the wireframe design. 

Subsequently, it is transformed into high-fidelity design to finally shape it into a 

prototype interface. 

In the development process of the LearnX application, the author used 

Figma as the design reference to track the progress of each design stage and assess 

the outcomes. Based on user testing results, it is found that LearnX application is 

deemed suitable for use, with a score of 82.56 or a letter grade of B. 

 

 

Keywords : LearnX, mobile, pre-employment 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

 
Dalam masa era digital saat ini banyak aplikasi kursus yang mendukung 

proses belajar mengajar. Aplikasi kursus yang dapat ditemui saat ini adalah 

pelatihan pra kerja dimana orang yang ingin memiliki skill dibidang tertentu dapat 

mengikuti pelatihan khusus sesuai dengan bidang minatnya. Program prakerja 

berbasis digital adalah salah satu yang dimanfaatkan pemerintah untuk bisa 

menjangkau kalangan masyarakat yang lebih luas. Dan saat ini platform digital 

untuk aplikasi kursus kebanyakan dikembangkan dan dibangun oleh anak-anak 

muda. 

Berdasarkan permasalahan tersebut maka dibutuhkan pengembangan 

aplikasi yang dapat membantu program pemerintah khusus di DI Yogyakarta adalah 

salah satu membantu program pemerintah khusus dalam prakerja DI Yogyakarta. 

Pada penelitian ini akan berfokus pada pengembangan aplikasi yaitu prototype 

dengan apllikasi yang dinamai LearnX, diharapkan masyarakat Yogyakarta tidak 

perlu melalui proses atau birokrasi yang panjang untuk mendapatkan suatu 

pelatihan. Selain itu, melihat data dari Kominfo (2022) Yogyakarta menempati 

peringkat pertama dalam kategori nilai Indeks Literasi Digital paling tinggi diantara 

provinsi lainnya yaitu sebesar 3,64. Berdasarkan hal tersebut diperlukan 

pengembangan sistem digital yang lebih baik guna mendukun program prakerja 

untuk Yogyakarta dengan melakukan pengembangan platform aplikasi dalam versi 

mobile aplikasi. Diketahui saat ini kebanyakan sistem yang dibangun tidak 

difokuskan kepada pengguna, yang adalah proses penting dalam pengembangan 

perangkat lunak. Pemecahan sebuah masalah dengan praktis dan kreatif dengan 

fokus utama pada pengguna adalah salah satu metode yang digunakan dalam Design 

Thinking yang dapat menghasilkan solusi memenuhi kebutuhan pengguna. Dalam 

proses ini keputusan yang dibuat berdasarkan apa yang benar-benar diinginkan oleh 

pengguna. 
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Dalam pengembangan aplikasi LearnX ini dibutuhkan metode Design Thinking. 

Dalam pengembangan aplikasi LearnX dibutuhkan kreatifitas dan ide-ide yang 

diharapkan solusi dari pengguna dan dalam memecahkan suatu masalah yang 

kompleks. Dalam penggunaan metode ini maka akan melihat pengalaman user 

dalam menggunakan suatu produk(aplikasi). 

1.2. Perumusan Masalah 

 

Berdasarkan pemaparan latar belakang, maka perumusan masalah yang 

diteliti dalam penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana agar pengembangan inovasi ini memiliki antarmuka (usability) 

yang baik. 

2. Bagaimana agar bisa mendapatkan solusi yang dibutuhkan oleh pengguna. 

3. Apakah user dapat memahami flow dari aplikasi LearnX dan bisa 

menyelesaikan 

4. Task untuk mencapai tujuannya dengan mudah 

 
1.3. Batasan Masalah 

 
Penelitian ini dibatasi agar pembahasan maupun perancangan sistem tidak 

terlalu melebar. Berikut adalah batasan masalah.: 

1. Umur untuk pengguna aplikasi LearnX, adalah usia 16 – 30 Tahun. 

2. User yang menggunakan aplikasi LearnX adalah lulusan SMA. 

3. Lokasi pemakaian aplikasi daerah Yogyakarta. 

4. Dalam penelitian ini tidak membahas dampak dari hasil kompetensi setiap 

orang. 

5. Sistem berbasis mobile 

6. Implementasi Aplikasi hanya sampai pada digital prototyping. 

 
1.4. Tujuan Penelitian 

 

Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk memahami pengunaan metode 

Design Thinking pada proses pengembangan aplikasi LearnX aplikasi untuk pra 

kerja, dan berfokus pada usability pengguna. 
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1.5. Manfaat Penelitian 

 

Manfaat dalam penelitian ini adalah membantu meningkatkan sumber daya 

manusia dengan aplikasi pra-kerja ini diharapkan dapat membantu orang-orang DI 

Yogyakarta yang sebelumnya tidak mempunyai kompetensi dibidangnya dapat 

memiliki kesempatan untuk menggali kemampuannya sesuai dengan peminatan 

yang dipilih. 

1.6. Sistematika Penulisan 

 
Penjelasan Laporan Skripsi ini terdiri dari 5 bagian yaitu : 

• Bab 1, pendahuluan bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan 

metodologi penelitian. 

• Bab 2, pada bagian bab ini menjelaskan tentang tinjauan pustaka yaitu 

penelitian dari berbagai jurnal dan yang sudah pernah dilakukan dan 

landasan teori, yaitu teori – teori dasar yang membantu penulis dalam 

meneliti. 

• Bab 3, analisis dan perancangan sistem, pada bab ini penulis menjelaskan 

tentang rancangan-rancangan dan alur penelitian yang dilakukan oleh 

penulis. 

• Bab 4, Implementasi dan hasil, yaitu rancangan yang sudah 

diimplementasikan ke dalam bentuk nyata dan pada bab ini juga 

dijelaskan tentang susunan sistem, pengujian dan pembahasan. 

• Bab 5, berisi kesimpulan dan saran, pada bab ini adalah kesimpulan dari 

hasil penelitian yang dirangkum singkat dan jelas. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.4 Kesimpulan 

 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan sebagai 

berikut : 

1) Pengembangan aplikasi LearnX dengan menggunakan metode 

Design Thinking dapat dikatakan mencapai titik berhasil jika 

dilihat dari hasil pengujian efektivitas dan efisiensinya dimana 

masing – masing mencapai nilai rata – rata 90% dan 85% serta 

dikategorikan baik. 

2) Dari hasil pengujian usability terhadap aplikasi LearnX dengan 

data hasil hitung akhir yang isi oleh 10 responden dan hasil 

perhitungan kuisioner kelayakan System Usability Scale maka 

aplikasi LearnX prakerja dinyatakan layak digunakan dengan nilai 

rata - rata 82 nilai ini berada pada huruf B dan Acceptable range 

sangat baik (Excellent). Dengan begitu, dapat dikatakan bahwa 

perancangan LearnX dengan menggunakan metode Design 

Thinking ini berhasil diterapkan. 

5.5 Saran 

 
Aplikasi LearnX ini sangat membantu para pencari kerja dalam 

mengikuti kursus sesuai dengan bidang minat masing-masing dan passion 

yang ingin diambil untuk dikembangkan. Dan harapannya aplikasi ini 

mampu untuk membantu para pencari pekerjaan dalam mendapatkan kursus 

secara online, dari segi desain harapannya bisa mempermudah dalam 

menggunakan. 
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