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Analisis Penerapan Metode Design Thinking Dalam
Materi MOOC UGM Dan Implikasinya Pada Perancangan
UI/UX
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis bagaimana metode Design Thinking diterapkan dalam materi
Massive Open Online Course (MOOC) Universitas Gadjah Mada serta implikasinya terhadap proses perancangan User
Interface (UI) dan User Experience (UX) dalam konteks penelitian di Indonesia. Penelitian ini menggunakan pendekatan
deskriptif kualitatif melalui studi dokumentasi dan studi literatur. Data primer diperoleh dari materi pembelajaran Design
Thinking pada MOOC UGM, sedangkan data sekunder berasal dari jurnal nasional yang membahas penerapan Design
Thinking dalam perancangan UI/UX pada periode 2020-2025. Analisis dilakukan dengan memetakan materi MOOC UGM
ke dalam tahapan Design Thinking dan membandingkannya dengan pola penerapan yang ditemukan dalam penelitian
UI/UX di Indonesia. Hasil penelitian menunjukkan bahwa materi MOOC UGM telah selaras dengan berbagai kerangka
Design Thinking, seperti Stanford d.school, IDEO, dan Double Diamond, terutama dalam menanamkan pola pikir empati,
iteratif, dan kolaboratif. Namun, pada sisi praktik UI/UX, masih ditemukan keterbatasan, khususnya terkait pembahasan
deliverables desain, pengenalan tools digital yang umum digunakan di industri, serta penyajian studi kasus produk digital
yang kontekstual. Temuan ini menunjukkan bahwa MOOC UGM berperan sebagai fondasi konseptual yang kuat, tetapi
masih memerlukan penguatan aspek aplikatif agar lebih relevan dengan kebutuhan perancangan UI/UX saat ini.
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Abstract: This study aims to analyze how the Design Thinking method is applied in
the Massive Open Online Course (MOOC) material at Gadjah Mada University and
its implications for the User Interface (UI) and User Experience (UX) design process
in the context of research in Indonesia. This study uses a qualitative descriptive
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authors.

approach through documentation and literature studies. Primary data were obtained
from Design Thinking learning materials in the UGM MOOC, while secondary data
came from national journals discussing the application of Design Thinking in UI/UX
design in the 2020-2025 period. The analysis was carried out by mapping the UGM
MOOC material into Design Thinking stages and comparing them with the
application patterns found in UI/UX research in Indonesia. The results show that the
UGM MOOC material is aligned with various Design Thinking frameworks, such as
Stanford d.school, IDEO, and Double Diamond, especially in instilling an empathetic,
iterative, and collaborative mindset. However, on the UI/UX practice side, limitations
were still found, particularly related to the discussion of design deliverables, the
introduction of digital tools commonly used in the industry, and the presentation of
contextual digital product case studies. These findings indicate that UGM MOOC
serves as a strong conceptual foundation, but still requires strengthening of the

application aspects to be more relevant to current Ul/UX design needs.
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Pendahuluan

Beberapa penelitian di Indonesia mengindikasikan bahwa Design Thinking sering
kali digunakan sebagai pendekatan utama dalam pengembangan antarmuka dan
pengalaman pengguna. Contohnya, mendokumentasikan penerapan langkah-langkah
Design Thinking pada pengembangan UI/UX sebuah aplikasi jual beli, menekankan
pentingnya fase empati dan pengujian dalam memandu iterasi desain agar dapat
menghasilkan antarmuka yang lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna.(Surachman et al.,
2022)

Studi yang berbeda menegaskan peran penting Design Thinking dalam penerapan
layanan kesehatan dan perawatan di rumah, di mana kombinasi antara proses empati dan
pengujian kegunaan meningkatkan kualitas pengalaman pengguna aplikasi tersebut. Hasil-
hasil ini menunjukkan adanya konsistensi dalam penerapan langkah-langkah Design
Thinking di berbagai bidang aplikasi di Indonesia.(Ambariyono & Nuryasin, n.d.)

Sejumlah studi contoh menggambarkan penerapan Design Thinking dalam
berbagai situasi, seperti pengembangan sistem pengelolaan inventaris, perbaikan
antarmuka pengguna aplikasi pemerintah, dan aplikasi kesehatan. Studi-studi ini
menyimpulkan bahwa pendekatan ini membantu tim pengembang menciptakan solusi
yang lebih fokus pada pengguna dan bersifat berulang. Contoh-contoh tersebut dicatat
dalam publikasi di jurnal teknik dan jurnal sistem informasi terapan.(Widjaja et al., 2024)

Terkait dengan alat pembelajaran, platform MOOC UGM mempersembahkan
program Design Thinking for Professionals yang menjelaskan definisi, latar belakang, dan
prosedur Design Thinking secara sistematis serta menyediakan modul pembelajaran dan
bahan bantu (Moch Hari Purwidiantoro et al., 2024). Program seperti ini memiliki potensi
untuk menjadi sumber pembelajaran yang terstruktur untuk mahasiswa, tetapi beberapa
studi menunjukkan bahwa penelitian yang secara khusus mengkaji kesesuaian konten
MOOC dengan praktik Design Thinking yang diterbitkan dalam jurnal-jurnal UI/UX di
Indonesia masih terbatas (Tunio et al., 2024). Oleh karena itu, perlu dilakukan analisis
perbandingan antara konten MOOC UGM dan Literatur penelitian UI/UX.

Hasil telaah terhadap penelitian-penelitian terdahulu menunjukkan bahwa metode
Design Thinking telah banyak digunakan dalam perancangan UI/UX di Indonesia dengan
tahapan yang relatif seragam. Sebagian besar penelitian menerapkan langkah-langkah
utama Design Thinking secara utuh dan menggunakannya sebagai kerangka dalam
merancang solusi yang berfokus pada kebutuhan pengguna. Dalam praktiknya, penerapan
metode ini juga sering dipadukan dengan berbagai teknik evaluasi usability untuk
memastikan bahwa desain yang dihasilkan tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga
mudah digunakan dan sesuai dengan ekspektasi pengguna (Septiani Kurnia & Nur
Nawaningtyas, 2024). Meskipun demikian, kajian yang secara khusus mengaitkan materi
pembelajaran Design Thinking pada platform MOOC, khususnya MOOC UGM, dengan
praktik penelitian UI/UX di tingkat lokal masih tergolong terbatas. Kondisi ini
menunjukkan bahwa masih terdapat ruang penelitian untuk mengkaji sejauh mana materi
MOOC dapat mendukung kebutuhan perancangan UI/UX yang bersifat aplikatif
(Surachman et al., 2022).
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Metodologi

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif yang bertujuan untuk
menggambarkan dan menganalisis fenomena secara mendalam tanpa melibatkan
pengolahan data numerik. Pendekatan ini dipilih karena penelitian berfokus pada analisis
konten pembelajaran dan literatur, bukan pada pengujian hipotesis atau pengembangan
produk.

Data penelitian terdiri atas data primer dan data sekunder. Data primer diperoleh dari
materi pembelajaran Design Thinking pada MOOC UGM, yang mencakup modul tertulis,
video pembelajaran, dan panduan kursus. Data sekunder bersumber dari jurnal nasional di
Indonesia yang membahas penerapan Design Thinking dalam perancangan UI/UX pada
periode 2020-2025 (Nasution & Nusa, 2021).

Pengumpulan data dilakukan melalui studi dokumentasi dan studi literatur. Studi
dokumentasi digunakan untuk menelaah struktur, isi, dan penekanan materi Design
Thinking dalam MOOC UGM (Utomo & Rosmansyah, 2020). Sementara itu, studi literatur
dilakukan dengan menelusuri artikel ilmiah melalui Google Scholar dan portal jurnal
nasional terakreditasi. Analisis data dilakukan dengan memetakan materi MOOC UGM ke
dalam tahapan Design Thinking, kemudian membandingkannya dengan praktik yang
dilaporkan dalam penelitian UI/UX di Indonesia (Saputra & Kania, 2022).

Hasil dan Pembahasan

Tabel 1. Pembandingan Materi MOOC UGM dengan Penelitian UI/UX Terdahulu di Indonesia

Aspek Temuan Umum Penelitian Kondisi Materi Kesimpulan
Analisis UI/UX di Indonesia (2020- MOOC UGM Perbandingan / Gap
2025)
Tahapan Mayoritas penelitian UI/UX di  Tidak ditemukan materi UI/UX  Gap besar: MOOC
Design konteks Indonesia spesifik dalam daftar materi UGM saat ini belum
Thinking mengimplementasikan Design =~ MOOC UGM yang tertera di menyediakan modul
Thinking lengkap lima platform UGM Online terstruktur tentang
tahapan: Empathize, Define, (pencarian umum tidak tahapan Design
Ideate, Prototype, Test dalam menunjukkan kursus UI/UX Thinking UI/UX
perancangan UI/UX (mis. eksplisit). Umumnya kursus seperti yang menjadi
aplikasi edukasi, kampanye mencakup topik luas seperti standar di penelitian
sosial, sistem akademik) Rekayasa Perangkat Lunak dan akademik Indonesia.
(Yaasiin & Hanif, 2025) Alat , bukan struktural pada Area ini perlu
tahapan desain pengalaman dikembangkan agar
pengguna. setara dengan praktik
riset.
Deliverables  Penelitian menghasilkan Tidak tersedia informasi Gap praktikal: MOOC
Umum deliverables UI/UX praktis publikasi bahwa deliverables UGM belum
Penelitian seperti personas, information seperti user flow, persona, atau =~ mengadopsi konten
architecture/user flows, wireframe fidelity diajarkan praktikal seperti
wireframes, high-fidelity secara eksplisit dalam materi pembuatan deliverables
prototipe, evaluasi MOOC UGM. Konten lebih Ur/ux yang umum
menggunakan berupa teori umum daripada dalam penelitian dan
SUS/UEQ/usability Testing praktik UX deliverables. praktik profesional.

metodologis.(Setiawan et al.,
2025)
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Aspek Temuan Umum Penelitian Kondisi Materi Kesimpulan
Analisis UI/ux di Indonesia (2020- MOOC UGM Perbandingan / Gap
2025)

Penggunaan Penelitian Indonesia sering Tidak terlihat materi tools Kesenjangan alat :

Tools menggunakan tools nyata praktis (mis. Figma, Adobe XD, MOOC UGM belum
seperti Figma dalam desain Miro) pada daftar kursus menyediakan
prototipe UI/UX dan evaluasi ~ MOOC UGM yang terdaftar; pelatihan penggunaan
usability prototipe.(Yaasiin &  materi tampak lebih umum, tools UX yang banyak
Hanif, 2025) tanpa pelatihan software desain ~ dipakai dalam

UX secara praktis. penelitian dan
industri.
Kurikulum Penelitian UI/UX Indonesia Materi MOOC UGM bersifat Gap pembelajaran

Teoretis vs
Praktis

umumnya ferapan
mengintegrasikan desain,
perancangan prototipe, dan
pengujian dengan data
empiris. (Setiawan et al., 2025)

teoretis/informasional untuk
skill umum, tanpa bukti
adanya modul UI/UX Design
atau pembelajaran proyek
UI/UX yang nyata.

aktif: MOOC UGM
kurang menyediakan
kurikulum project-
based learning untuk
UI/UX seperti yang

umum dalam praktik
penelitian.

Berdasarkan hasil dari tabel 1. Pembandingan antara materi Design Thinking pada
MOOC UGM dan penelitian UI/UX terdahulu di Indonesia, terlihat adanya perbedaan
penekanan yang cukup jelas dalam penerapan metode Design Thinking. Penelitian-
penelitian UI/UX di Indonesia pada periode 2020-2025 umumnya tidak hanya berhenti
pada pemahaman konsep, tetapi telah mengimplementasikan tahapan Design Thinking
secara lebih operasional. Hal ini tercermin dari penggunaan deliverables desain yang
konkret, mulai dari persona dan user flow hingga usability testing, sebagaimana
ditunjukkan pada perancangan UI/UX aplikasi registrasi magang berbasis Design Thinking
(Romadhan et al., 2025).

Sebaliknya, materi Design Thinking pada MOOC UGM lebih menekankan pada
pembentukan pola pikir (mindset) Design Thinking, terutama pada aspek empati terhadap
pengguna, pemahaman masalah, serta pentingnya proses iteratif dalam pengembangan
solusi (Asmaroini, 2023). Pendekatan ini memberikan dasar konseptual yang kuat bagi
peserta pembelajaran, namun belum sepenuhnya diarahkan pada praktik teknis
perancangan UI/UX sebagaimana yang diterapkan dalam penelitian-penelitian terdahulu.
Akibatnya, tahapan seperti pembuatan prototipe interaktif dan pengujian kegunaan masih
disajikan secara umum tanpa panduan teknis yang mendalam (Hasani et al., 2020).

Selain itu, perbedaan juga terlihat pada penggunaan tools digital. Penelitian UI/UX
di Indonesia umumnya telah memanfaatkan tools desain yang menjadi standar industri,
seperti Figma, Miro, dan Adobe XD, untuk mendukung proses kolaborasi dan visualisasi
desain (Okty Dea Pratama & Suwarni, 2022). Sementara itu, materi MOOC UGM belum
secara eksplisit memperkenalkan penggunaan tools tersebut sebagai bagian dari proses
Design Thinking. Kondisi ini berpotensi membatasi kemampuan peserta dalam
menghubungkan konsep Design Thinking dengan kebutuhan praktis di dunia perancangan
UI/UX.
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Temuan ini menunjukkan bahwa materi MOOC UGM dan praktik UI/UX di
penelitian terdahulu memiliki orientasi yang berbeda namun saling melengkapi. MOOC
UGM berperan penting sebagai fondasi awal untuk membangun cara berpikir desain yang
berorientasi pada manusia, sedangkan penelitian UI/UX di Indonesia lebih menekankan
aspek implementatif dan teknis. Oleh karena itu, integrasi antara pendekatan konseptual
yang ditawarkan oleh MOOC UGM dan praktik desain UI/UX yang aplikatif berpotensi
menghasilkan proses pembelajaran Design Thinking yang lebih komprehensif dan relevan
dengan kebutuhan perancangan sistem informasi modern (Rachman & Sutopo, 2023).

Simpulan

Penelitian ini menunjukkan bahwa materi Design Thinking pada MOOC UGM telah
memberikan landasan konseptual yang kuat dalam membangun pola pikir Design
Thinking, khususnya pada aspek empati terhadap pengguna, perumusan masalah, dan
proses iteratif yang menjadi inti pendekatan human-centered design. Namun, temuan
penelitian juga mengindikasikan adanya keterbatasan dalam mendukung praktik
perancangan UI/UX secara aplikatif, terutama terkait kurangnya pembahasan deliverables
desain, minimnya pengenalan tools digital yang lazim digunakan dalam penelitian dan
industri, serta terbatasnya studi kasus produk digital yang kontekstual. Kesenjangan ini
menunjukkan bahwa meskipun MOOC UGM efektif sebagai sarana pembelajaran
konseptual, penguatan aspek praktis masih diperlukan agar pembelajaran Design Thinking
dapat lebih selaras dengan kebutuhan perancangan sistem informasi modern.

Saran

Berdasarkan temuan tersebut, disarankan agar pengembangan materi Design
Thinking pada MOOC UGM ke depan mengintegrasikan pendekatan yang lebih aplikatif
melalui pembelajaran berbasis proyek, pengenalan tools desain UI/UX yang relevan, serta
penyajian studi kasus nyata. Selain itu, penelitian selanjutnya dapat mengembangkan
kajian ini dengan melibatkan data empiris dari peserta MOOC atau melakukan
perbandingan antar platform MOOC untuk mengevaluasi efektivitas pembelajaran Design
Thinking dalam menjembatani aspek konseptual dan praktis pada perancangan UI/UX.
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