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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi di era digital menuntut lembaga pendidikan untuk 

mampu menyampaikan informasi secara efektif dan terintegrasi. SDIT Attaqwa Ambulu, 

sebagai sekolah dasar Islam terpadu di Kabupaten Jember, masih mengandalkan media 

konvensional seperti banner dan brosur, serta pemanfaatan media sosial yang belum optimal. 

Hasil observasi, wawancara, dan kuesioner menunjukkan bahwa informasi mengenai sekolah, 

program, dan kegiatan belum sepenuhnya dapat diakses oleh wali murid maupun calon wali 

murid.  

Penelitian ini bertujuan merancang desain antarmuka (user interface) website SDIT 

Attaqwa Ambulu sebagai media informasi digital yang terpusat dan ramah pengguna. Metode 

yang digunakan adalah Design Thinking dengan lima tahap: empati, definisi, ideasi, prototipe, 

dan pengujian. Data diperoleh melalui observasi lapangan, wawancara dengan guru dan wali 

murid, serta kuesioner masyarakat. Hasil dianalisis untuk merumuskan kebutuhan pengguna 

yang kemudian diterjemahkan ke dalam desain visual antarmuka.  

Hasilnya adalah prototipe desain website yang informatif, interaktif, dan mencerminkan 

identitas sekolah Islam. Website ini memuat informasi penting seperti profil sekolah, program 

tahfidz, kegiatan ekstrakurikuler, fasilitas, dan layanan PPDB online. Desain visual 

menampilkan konsistensi warna hijau tosca, tipografi modern yang ramah anak, serta ikon dan 

ilustrasi komunikatif. Navigasi disusun secara hierarkis untuk mempermudah akses informasi. 

Validasi dengan stakeholder sekolah dan praktisi UI/UX menunjukkan tanggapan positif. Uji 

usability dengan System Usability Scale (SUS) menghasilkan skor rata-rata 86, termasuk 

kategori “Best Imaginable”, yang menunjukkan bahwa antarmuka ini dinilai mudah digunakan 

dan menyenangkan secara visual. 

Dengan demikian, desain ini tidak hanya menjawab kebutuhan media informasi digital 

di SDIT Attaqwa Ambulu, tetapi juga memperkuat citra sekolah sebagai lembaga Islami yang 

profesional dan adaptif terhadap perkembangan teknologi. Penelitian ini dapat menjadi 

referensi bagi sekolah lain dan landasan dalam tahap implementasi teknis selanjutnya. 

Kata kunci: desain antarmuka, website sekolah, media informasi terpadu, UI/UX, SDIT 

Attaqwa Ambulu, Design Thinking. 
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ABSTRACT 

The advancement of digital technology demands educational institutions to deliver 

information more effectively and in a centralized manner. SDIT Attaqwa Ambulu, an integrated 

Islamic elementary school in Jember Regency, still relies on conventional media such as 

banners and brochures, and its social media presence is not yet fully optimized. Observations, 

interviews, and questionnaires revealed that much of the school’s information—such as 

programs and activities—remains inaccessible to current and prospective parents. 

This study aims to design a user interface for SDIT Attaqwa Ambulu’s website as a 

centralized and user-friendly digital information platform. The research adopts the Design 

Thinking methodology, which includes five stages: empathize, define, ideate, prototype, and 

test. Data were gathered through field observation, interviews with teachers and parents, and 

public surveys. These were analyzed to define user needs and translate them into a visual UI 

design. 

The result is a website prototype that is informative, interactive, and reflects the school's 

Islamic identity. It includes key content such as the school profile, tahfidz programs, 

extracurricular activities, facilities, and an online admission system (PPDB). The visual design 

emphasizes consistency in elements like tosca green as the primary color, child-friendly modern 

typography, and intuitive icons and illustrations. A hierarchical navigation structure ensures 

systematic access to information. Validation from school stakeholders and UI/UX professionals 

showed positive responses. Usability testing using the System Usability Scale (SUS) yielded an 

average score of 86, categorized as “Best Imaginable,” indicating that users found the interface 

intuitive and visually pleasing. 

In conclusion, this design not only meets the need for an integrated digital information 

medium at SDIT Attaqwa Ambulu but also strengthens the school's image as an Islamic, 

professional, and digitally adaptive institution. The study can serve as a reference for other 

schools and a foundation for further technical implementation. 

Keywords: user interface design, school website, integrated information media, UI/UX, SDIT 

Attaqwa Ambulu, Design Thinking. 
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