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Abstrak

Teknologi berkembang cepat, memberikan kenyamanan akses informasi, dan memicu minat terhadap perkembangan teknologi.
Pertumbuhan teknologi memengaruhi pembelajaran anak-anak integrasi teknologi menciptakan pengalaman pembelajaran baru
dan menyenangkan, khususnya dalam pendidikan usia dini. Penggunaan smartphone sebagai inovasi media pembelajaran
menawarkan interaktivitas dan daya tarik. Dalam pengembangan game, perhatian pada User Interface (Ul) menjadi krusial untuk
memastikan pengalaman bermain yang sesuai dan mendukung keseluruhan pengalaman game. Metodologi penelitian yang
digunakan dalam melakukan penelitian ini adalah metode "Design Thinking"”, metode ini menggunakan proses memadukan cara
berpikir dan teknik desainer untuk memenuhi kebutuhan untuk menemukan jalan keluar dan mencari solusi alternatif.
Pengambilan sampel dilakukan secara sengaja dari responden yang memiliki kriteria yang sesuai dengan penelitian. Sampel yang
digunakan dalam penelitian ini adalah anak-anak dalam pengenalan Bahasa Arab. Setelah ada pertanyaan responden yang terdiri
dari 16 orang dari latar belakang masyarakat umum, pelajar dan mahasiswa yang mewakili Hasil perhitungan System Usability
Scale terdapat hasil perhtungan interpretasi rata-rata Skor SUS yaitu 76,09375. Sehingga prototype desain User Interface dari
“Game Edukasi Bahasa Arab” termasuk dalam sekala Good.Berdasarkan hasil dari peneltian, disimpulkan User Interface telah
menyelesaikan desain metode Design Thinking dengan game Edukasi Bahasa Arab agar lebih menarik dan lebih mudah
digunakan, sehingga dapat memenuhi kebutuhan dan memberikan pengalaman bermain yang menarik kepada pengguna.

Kata kunci: User interface, design thinking, usability, system usability scale

User interface design in arabic educational games using the design thinking method
Abstract

Technology is developing rapidly, providing convenient access to information, and sparking interest in technological
developments. The growth of technology influences children's learning. The integration of technology creates new and exciting
learning experiences, especially in early childhood education. The use of smartphones as innovative learning media offers
interactivity and attraction. In game development, attention to the User Interface (Ul) is crucial to ensure a suitable gaming
experience that supports the overall game experience. The research methodology used in conducting this research is the "Design
Thinking™ method, this method uses a process of combining designer thinking and techniques to meet the need to find a way out
and look for alternative solutions. Sampling was carried out deliberately from respondents who had criteria that were in
accordance with the research. The samples used in this research were children who were introduced to Arabic. After asking
questions from respondents consisting of 16 people from general public backgrounds, students and university students
representing the results of the System Usability Scale calculation, there were interpretation results of the average SUS Score,
namely 76.09375. So the User Interface design prototype of "Arabic Educational Game" is included in the Good scale. Based
on the results of the research, it is concluded that the User Interface has completed the design of the Design Thinking method
with the Arabic Educational game to make it more interesting and easier to use, so that it can meet needs and provide interesting
gaming experience for users.

Keywords: User interface, design thinking, usability, system usability scale
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1. PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi saat ini berkembang dengan cepat. Perkembangan teknologi informasi memberikan kenyamanan kepada
pengguna dalam mengakses informasi yang mereka perlukan, hal ini membuat pengguna semakin terlibat dan tertarik dengan
perkembangan dunia teknologi[1]. Pertumbuhan teknologi telah memengaruhi seluruh kegiatan pembelajaran dan pengajaran
anak-anak. Integrasikan teknologi ke dalam proses pembelajaran dapat membawa pengalaman yang baru dan menyenangkan.
Menggunakan teknologi dalam pendidikan anak-anak usia dini menjadi suatu inovasi yang tidak hanya interaktif, tetapi juga
menarik. Seiring anak-anak usia dini hidup dalam dunia bermain, keberadaan media pembelajaran yang menggabungkan
interaktivitas dan daya tarik menjadi sangat penting[2]. Sebagai inovasi dalam media pembelajaran, teknologi yang dapat
dimanfaatkan adalah smartphone. Dalam pengembangan game, terdapat aspek krusial yang perlu diperhatikan, yaitu User
Interface (Ul). Ul merupakan elemen visual yang berperan membantu pengguna game dalam interaksi dengan permainan,
memberikan pengalaman bermain yang sesuai, dan mendukung pembangunan keseluruhan pengalaman game[3].

Antarmuka pengguna, atau Ul, memegang peran dalam sistem atau aplikasi karena, langsung berinteraksi dengan pengguna.
Oleh Kkarena itu, perancangan Ul menjadi aspek yang sangat penting dalam pengembangan suatu sistem[4].
Istilah Ul seringkali digunakan sebagai pengganti istilah Interaksi Manusia dan Komputer Human-Computer Interaction (HCI),
yang mencakup semua aspek dari interaksi antara pengguna dan kompute [5]. Ul bagus, yaitu Ul yang memenuhi kebutuhan
pengguna. Usability merupakan atribut kualitas berfungsi untuk menilai seberapa mudah Ul digunakan. Jika Ul susah untuk
dipahami oleh pengguna, maka pengguna cenderung tidak akan melakukan interaksi dengan game tersebut. Artinya, perancangan
Ul dalam pengembangan game memerlukan perhatian yang khusus, agar pengguna tertarik untuk memainkan game tersebut.
Karena Ul menjadi penghubung antara pengguna dengan sistemnya[6]. Game bahasa arab sebagai media pembelajaran berbasis
android "diperuntukan untuk anak-anak berbasis android, game ini berisikan mode antara lain : belajar mengenal nama hewan,
profesi, anggota tubuh dan nama buah mengunakan bahasa arab yang di harapkan agar nantinya anak-anak bisa lebih mudah
paham mengingat tentang pembelajaran dengan game tersebut hasilnya, anak-anak mampu pelajaran yang akan di simpan dalam
jangka yang lebih lama jika bandingkan dengan pendekatan pengajaran biasa. Sejumlah penelitian sebelumnya telah dilakukan
dalam konteks rancangan Ul dengan menggunakan metode Design Thinking

Peneliti yang di lakukan oleh Nasution, Winda Suci Lestari Nasution, Nusa, Patriot dengan judul “UI/UX Design Web-Based
Learning Application Using Design Thinking Method”. Tujuan penelitian untuk membuat suatu desain yang sesuai dengan
kebutuhan setiap pengguna sehingga dapat mencapai Tujuan 4 Sustainable Development Goals (SDGs). Dengan melakukan uji
usability menggunakan metode SUS, aplikasi web "ldeln" berhasil meraih skor sebesar 90. Skor ini menandakan bahwa desain
UI/UX prototipe tersebut mencapai tingkat efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna yang tinggi[7].

Penelitian yang di lakukan oleh Tony Wibowo, David Tanx dengan judul “Studi Artikel Mengenai Efek Ui/Ux Terhadap
Perkembangan Gaming”. Tujuan penelitian UI (User Interface) dan UX (User Experience) adalah elemen tampilan pada website,
aplikasi, atau game. Peran Ul dalam aplikasi multimedia sangat signifikan karena menjadi inti perkembangan teknologi. Desain
Ul dalam Video Game berbeda karena melibatkan unsur fiksi yang memengaruhi kenyamanan dan pengalaman pemain. Desain
Ul pada game dapat memengaruhi sejaunh mana pemain dapat menikmati permainan. Penelitian ini menggunakan metode
deskriptif dengan tinjauan literatur untuk mengeksplorasi implementasi Ul dan UX dalam konteks video game[8].

Penelitian yang di lakukan oleh Feri Fariyanto, Suaidah, Faruk Ulum dengan judul ‘“Perancangan Aplikasi Pemilihan Kepala
Desa Dengan Metode Ux Design Thinking (Studi Kasus: Kampung Kuripan)”. Penelitian ini tentang menguji pengalaman
pengguna prototipe aplikasi pemilihan kepala desa dengan menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ). Hasilnya
mencakup nilai tinggi pada tingkat kebaruan (2,150), kejelasan (2,075), stimulasi (2,000), akurasi (1,975), daya tarik (1,967),
dan efisiensi (1,800). Semua skala UEQ melampaui 0,8, menandakan pengalaman pengguna yang positif. Uji usability dengan
System Usability Scale (SUS) menghasilkan nilai 77,00, menunjukkan hasil yang baik (kelas "B"). Kesimpulannya, penelitian
ini sukses dalam menyajikan pengalaman pengguna dan desain antarmuka yang optimal untuk aplikasi pemilihan kepala desa.[9].

Penelitian yang di lakukan oleh Istiqgomah Br Karo Sekali, Chriestie E.J.C Montolalu, Siska Ayu Widiana dengan judul
“Perancangan UI/UX Aplikasi Mobile”. Penelitian ini tentang hasil pengujian Usability testing berdasarkan kuesioner single
ease question (SEQ) dan system usability scale (SUS). Dari hasil SEQ diperoleh hasil sebesar 6,85 yang memiliki arti bahwa
UX Usability hasil perancangan dapat dikatakan berhasil dan efektif dan pengguna tidak merasa kesulitan menggunakan sistem
desain. Berdasarkan hasil pengujian SUS disimpulkan bahwa pengujian yang dilakukan telah berhasil dan mendapat kualifikasi
yang sangat baik dan mendapatkan nilai kesulurusan sebesar 95 dari hasil rata rata 10 responden. Hasil skor SUS masuk kedalam
kategori “Best Imaginable” dan berada pada grade A yang dapat diartikan bahwa pengguna puas dalam menggunakan aplikasi
dan memiliki pengalaman yang sangat baik saat menggunakan desain aplikasi[10].

Peneltian yang lakukan oleh Aria Ar Razi, Intan Rizky Mutiaz dan Setiawan Pindi dengan judul "Penerapan Metode Design
thinking pada Model Perancangan Ui/Ux Aplikasi Penangananlaporan Kehilangan Dan Temuan Barang Tercecer”. Penelitian
ini tentang hasil dari rancangan ini menghasilkan saran dalam bentuk model UI/UX untuk aplikasi mobile dikenal sebagai
"kembaliin". Fokus ditempatkan pada identifikasi masalah kebutuhan informasi terkait penanganan kasus kehilangan dan temuan
barang tercecer di tempat umum. Model perancangan aplikasi ini dikembangkan dengan mempertimbangkan pengguna target,
dengan tujuan memudahkan pertukaran informasi terkait kasus kehilangan dan temuan barang tercecer di kalangan masyarakat
urban. Dalam perannya sebagai perantara, model perancangan aplikasi ini dirancang untuk memperlancar pertukaran informasi
antara pihak korban dan pihak penolong[11].
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2. METODE PENELITIAN

Metodologi penelitian yang akan digunakan dalam melakukan penelitian adalah metode "Design Thinking", metode ini
menggunakan proses memadukan cara berpikir dan teknik desainer untuk memenuhi kebutuhan untuk menemukan jalan keluar
dan mencari solusi alternatif[12]. Pengambilan sampel dilakukan secara sengaja dari responden yang memiliki kriteria yang
sesuai dengan penelitian. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah anak-anak dalam pengenalan Bahasa Arab. Gambar
di bawah ini merupakan tahapan penelitian.

(]

PROTOTYPE

-

DEFINE

EMPATHIZE

Gambar 1 Gambaran tahap Metode Design Thinking

2.1. Empathize (Empati)

Tahapan pertama dalam proses design thinking yaitu Empathize. Metode ini berupaya memahami pengguna melalui tahap
observasi, wawancara, dan penyebaran kuesioner. Langkah pada pertama ini bertujuan menentukan fokus penelitian terkait
perancangan produk, dengan hasil survei sebagai dasar pengarah penelitian[13], pada umumnya anak-anak usia 8-12 tahun sulit
memahami pengenalan Bahasa Arab di butuhkan kejelian dalam memahami nya. Hal ini dikarenakan kurangnya minat baca
dalam pembelajaran pengenalan Bahasa Arab disertai faktor lingkungan yang kurang sehingga, anak-anak tidak mendapakan
pengamatan fungsi dan kegunaan bahasa arab dalam kehidupan mereka. dalam mempelajari Bahasa Arab.

Tabel 1 Pertanyaan kuesioner wawancara

No Pertanyaan kuesioner wawancara Hasil
SS S TS STS

1 Apakah anda telah berpartisipasi dalam penggunaan game edukasi 5 10 - -
Bahasa Arab sebelumnya?

2 Apakah anda merasa membosankan dengan tampilan game edukasi 7 7 1 -
sebelumm nya?

3 Menurut anda, apakah pembelajaran Bahasa Arab melalui game sulit 1 4 10 -
di pahami?

4 Apakah game edukasi Bahasa Arab sebelum nya terasa monoton? 10 5 - -

5 Bagaimana pengalaman anda dengan iklan dalam game edukasi dan 7 6 2 -
apakah iklan menjadi gangguan dalam proses belajar?

6 Bagaimana menurut anda tulisan Latin yang diintegrasikan dalam 5 6 4 -
game dapat membantu proses pembelajaran Bahasa Arab?

7 Bagaimana menurut anda desain suara dan musik dalam game dapat 7 6 2 -
meningkatkan pengalaman belajar?

8 Apa anda setuju terhadap penggunaan gradasi warna dalam tampilan 8 7 - -
Ul game edukasi Bahasa Arab?

Total 50 51 19 -

Berdasarkan hasil kuesioner pada table 1 maka didapatkan hasil keinginan dan masalah pada table 2.

Tabel 2 Data mengenai keinginan dan masalah pengguna

No | Keinginan Masalah

1 Pengguna mengharapkan tampilan  user | Tampilan user interface yang tidak user friendy dan tidak
interface yang user friendly dan interaktif. interaktif.

2 Pengguna mengharapkan tampilan  user | Tampilan user interface penuh dengan iklan tidak penting.
interface yang tidak penuh dengan iklan.
3 Pengguna  mengharapkan  game  yang | Tampilan game yang hanya sedikit jenis model permainan
memberikan jenis model permainan yang | didalam game

banyak
4 Pengguna mengharapkan suara dan musik dalam | Tidak ada fitur pengecil dan pembesar suara dan musik
game bisa di atur volume nya
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No | Keinginan Masalah

5 Pengguna mengharapkan tulisan latin yang ada | Tidak ada tulisan latin pada game edukasi Bahasa Arab
di game edukasi Bahasa Arab
6 Pengguna mengharapkan tampilan  user | Tampilan user interface yang menggunakan gradasi warna yang
interface pada yang menggunakan gradasi | tidak nyaman dilihat.

warna yang nyaman dilihat.

2.2. Define (Deskripsi)

Define merupakan tahapan kedua design thinking yang akan merangkum masalah dari hasil wawancara. Masalah yang di
dapatkan Define yang akan digunakan untuk menghimpun seluruh informasi yang terkumpul yang pertama yaitu empati. Saat
informasi terkumpul, masalah akan diperluas setelahtu dats akan dianalisis. Proses analisis masalah akan membantu dalam
menghasilkan ide-ide yang akan digunakan untuk menyelesaikan masalah dengan efektif. [14]. Setelah menyelesaikan fase
empati, langkah selanjutnya adalah merangkai setiap tanggapan dari responden untuk mempermudah pembuatan Affinity
Map[15].

TAMPILAN GAME PLAY

~ Tampilan Tidak ada fitur pengecil dan
user mterface_yang_ tidak user pembesar suara dan
friendy dan tidak interaktif it

Tampilan Tidak
user interface penuh dengan ada tulisan latin pada game edukasi
iklan tidak penting. Bahasa Arab

Tampilan game yang hanya sedikit
Jjenis model permainan
didalam game

Tampilan user interface yang
menggunakan
gradasi wama yang tidak nyaman
dilihat.

Gambar 2 Affinity Map Masalah
2.3. ldeate (Ide)

Tahap ldeate merupakan fase di mana berbagai ide dikembangkan. Seluruh ide dikumpulkan untuk mengatasi masalah yang
telah memahami pada tahapan Define. Pemahaman ide-ide tersebut kemudian diselidiki dan diuji guna menemukan solusi terbaik
atau menyediakan elemen yang diperlukan untuk menghindari potensi masalah. Dalam konteks ini, Ideate mencakup pembuatan
ide-ide kreatif untuk menanggapi masalah atau tantangan yang telah ditetapkan pada tahap sebelumnya[16].

TAMPILAN GAME PLAY

~ Membuat Menambahkan fitur pengecil
user interface yang user friendy dan pembesar suara dan
dan tidak interaktif. mbsik.

1 ot : M bakan tulisan latin pada
o - enam san lal P
user mt;ﬂace yal;’i;dak ada atau s ST

Mendambahkan beberapa model
permainan dalam game

Membuat tampilan user interface
mengunakan gradiasi wama yang
nyaman di lihat

Gambar 3 Affinity Map Solusi
2.4. Prototype (Prototipe)

Tahap langkah awal dalam pembuatan desain tampilan adalah merancangnya dan mengimplementasikan ide-ide tersebut untuk
menciptakan suatu prototype. Sebelumnya, perancangan pada desain prototipe atau pun mockup maka akan diajukan untuk
konsultasi dengan pengguna, sehingga perubahan yang diperlukan dapat diidentifikasi sebelum produk disiapkan untuk
pengujian[17].
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Gambar 4 Rancangan Mockup
3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Tampilan awal User Interface

1. Play game tampilan
Gambar 5 pada tampilan play game terdapat beberapa tombol seperti tombol button play game bagian button play game
berguna untuk mengalihkan tampilan berikut nya, tombol email untuk mengarah ke gmail tombol info untuk informasi
pengembang dan pengaturan untuk melihat pengaturan dalam game.

@ AP PUN AN
@ PWRAS TSPl = Al

Gambar 5 tampilan play game

2. Tampilan pengaturan
Gambar 6 Merupakan tampian pengatuan beberapa fitur seperti BGM dan SFX guna nya untuk mengatur suara dan
music di dalam game.

~ — ~ T e
@ \_‘\\ e ]
OPTIONS
BGM | o= 30%
SFX @ o m— 5%,
e —————— —
Gambar 6 Tampilan Options
3. Tampilan halaman menu

Gambar 7 pada tampilan menu terdapat beberapa tombol seperti tombol kembali, belajar dan bermain untuk mengarah
bagian tampilan belajar dan bermain
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@®

Gambar 7 tampilan pada halaman menu

4. Tampilan pada halaman menu belajar

Gambar 8 pada tampilan menu belajar terdapat beberapa tombol seperti tombol kembali, nama hewan, anggota tubuh,
profesi dan buah-buahan

a

PROFEST

Gambar 8 tampilan halaman menu belajar

5.  Tampilan halaman belajar hewan, anggota tubuh, profesi dan buah-buahan
Gambar 9 Pada tampilan halaman belajar hewan, anggota tubuh, profesi dan buah-buahan terdapat tombol kembali dan

horizontal scrolling. Selain itu juga terdapat tampilan tulisan seperti Bahasa Arab, terjemahan, arti dan gambar pada
hewan, anggota tubuh, profesi dan buah-buahan.

\ddd

Gambar 9 tampilan halamn belajar hewan, anggota tubuh, profesi dan buah-buahan

6. Tampilan halaman menu bermian

Gambar 10 Pada tampilan halaman menu bermain terdapat beberapa tombol kembali, tebak kata hewan, angora tubuh,
mencocokan kata dengan profesi dan cari buah dalam Bahasa arab.

TEBAK KATA
HEWAN

Mencocokan kata Cari buah dalam
dengan Profesi bahasa arab

Gambar 10 tampilan halaman menu bermain
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7. Tampilan halaman tebak kata hewan

Gambar 11 Pada tampilan halaman dari tebak kata hewan pemian diharuskan menjawab nama hewan yang di tanyakan
menggunakan bahasa Arab dan terdapat beberapa pilihan opsional. Kemudian terdapat indkator level, waktu, score, dan
bar berbentuk hati guna nya untuk memberi kesempatan untuk menjawab pertanyaan yang benar berikut nya terdapat
tombol jeda game guna nya untuk kembali ke menu bermain atau menlanjutkan game nya.

@ @=»CTOcEsH D

Gambar 11 tampilan halaman tebak kata hewan

8. Tampilan halaman anggota tubuh

Gambar 12 pada halaman anggota tubuh terdapat petanyaan yang mengartikan Bahasa Arab menggunakan gambar
anggota tubuh kemudian terdapat beberapa pilihan opsional kemudian terdapat indkator level, waktu, score, dan bar
berbentuk hati untuk memberi kesempatan untuk menjawab pertanyaan yang benar berikut nya terdapat tombol jeda
game guna nya untuk kembali ke menu bermain atau menlanjutkan game nya.

@ @D CTD cED D

( Pilih Jawaban Bahasa arab yang benar ? )

Gambar 12 tampilan halaman anggota tubuh

9. Tampilan halaman mencocokan kata dengan profesi

Gambar 13 Pada halaman ini terdapat mencocokan kata Bahasa Arab ke gambar profesi yang benar dengan cara

mengeser kemudian terdapat indkator level, waktu dan score terdapat tombol jeda game guna nya untuk kembali ke
menu bermain atau melanjutkan game nya.

@ slio clisalie

I/' s o
L J9.08

( w5 ) { T
[ b1H 3 [ owyde |
e J ot

Gambar 13 tampilan halaman mencocokan kata dan profesi

10. Tampilan halaman cari buah dalam Bahasa arab

Gambar 14 Pada halaman ini terdapat pertanyaan cari buah dalam Bahasa Arab dan terdapat pilihan jenis buah-buahan

nya. Kemudian terdapat indkator level, waktu, score dan terdapat tombol jeda game guna nya untuk kembali ke menu
bermain atau menlanjutkan game nya.
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Gambar 14 tampilan halaman cari buah dalam Bahasa Arab

3.2. Testing (Uji Coba)

Pada tahap ini desainer menguji coba produk final menggunakan solusi terbaik yang diidentifikasikan dalam fase prototipe.
Tujuan utamanya adalah memperoleh indikator ketergunaan melalui (SUS). Selama proses pengujian, upaya dilakukan untuk
mengidentifikasi potensi masalah dalam fungsi desain, dengan harapan dapat meningkatkan secara keseluruhan pengalaman
pengguna.[18].

Tabel 3 Pertanyaan System Usability Scale

No | Pertanyaan

1 Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi

2 Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan

3 Saya merasa sistem ini mudah digunakan

4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain dalam menggunakan sistem ini

5 Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya

6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi pada sistem ini)

7 Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini dengan
cepat
8 Saya merasa sistem ini membingungkan

9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini

10 | Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan sistem ini

Setelah ada nya pertanyaan responden yang terlihat terdiri dari 16 orang terdiri dari latar belakang Masyarakat umum, pelajar
dan mahasiswa yang mewakili. Berdasarkan data hasil perhitungan System Usability Scale (SUS) pada table 2 memberikan bobot
skor hasil SUS langkah — langkah peritungan dalam aturan SUS :

1. Pertanyaan pada nomor ganjil, skor akhir didapatkan dengan mengurangkan 1 dari skor responden (Xx).

2. Pertanyaan pada nomor genap, skor akhir didapatkan dengan mengurangkan skor pengguna (x) dari hasil pengurangan

5.

3. Setelah di jumalahkan, hasil SUS diperoleh dengan mengalikan 2,5 dari total skor responden.
Kemudian, dalam penghitungan SUS, akan dilakukan perhitungan rata-rata dengan menjumlahkan seluruh nilai dan membaginya
dengan jumlah responden, menggunakan rumus yang telah ditentukan[19]:
Rumus Perhitungan :
X = skor pada rata-rata SUS
Y. x = jumlah hasil skor SUS

n = jumlah hasil responden
Tabel 4 Data Hasil Perhitungan Penjumlahan System Usability Scale

Responden Q1 Q2 | Q3 Q4 | Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumlah Skor
Resl 2 3 3 3 3 3 3 4 3 3 30 75
Res2 4 0 4 2 3 2 3 2 2 2 24 60
Res3 4 4 4 2 4 4 3 3 1 2 31 77,5
Res4 4 1 4 1 4 2 3 1 4 1 25 62,5
Res5 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 34 85
Res6 3 3 3 2 3 3 3 3 1 2 26 65
Res7 2 3 3 3 3 0 3 3 4 0 24 60
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Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumlah Skor
Res8 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
Res9 3 3 3 3 3 1 3 3 2 1 25 62,5

Res10 2 2 3 3 2 1 3 3 3 2 24 60
Res11 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 36 90
Res12 3 1 3 1 3 1 3 1 4 0 20 50
Res13 3 4 3 4 4 4 4 4 0 3 33 82,5
Res14 3 4 4 4 3 1 4 4 4 4 35 87,5
Res15 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
Res16 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
Jumlah Skor SUS 76,09375

Hasil perhitungan System Usability Scale pada table 3 terdapat hasil perhtungan interpretasi Skor SUS yaitu 76,09375. Sehingga
prototype desain User Interface pada “Game Edukasi Bahasa Arab” masuk dalam sekala Good.

4, KESIMPULAN

Dari hasil penelitian, dapat dinyatakan bahwa desain User Interface telah berhasil mengimplementasikan metode Design
Thinking pada game Edukasi Bahasa Arab, menjadikannya lebih menarik dan user-friendly untuk memenuhi kebutuhan
pengguna. Pengujian dari usability menggunakan System Usability Scale (SUS) menghasilkan nilai yaitu 76,09375, oleh karena
itu, prototype desain antarmuka pengguna menempatkannya dalam sekala "Baik". Ini mengarahkan bahwa desain efektif, efisien,
dan memuaskan pengguna. Sebagai saran untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan game ini menjadi
versi Android agar dapat diakses oleh lebih banyak pengguna.
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