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A B S T R A C T   A R T I C L E   I N F O 

Peralihan menuju pembelajaran daring telah mengungkap 

tantangan dalam desain antarmuka e-learning, di mana 

aksesibilitas teknologi tidak selalu berbanding lurus dengan 

penurunan beban kognitif. Penelitian ini merumuskan 

kerangka konseptual yang mengintegrasikan dimensi 

komunikasi S-Pe-A-Q-S (Story, Personal Experience, 

Analogy, Quotes, dan Shocking Data) ke dalam prinsip desain 

UI/UX. Tujuannya adalah menciptakan lingkungan e-

learning yang efektif dalam mengelola beban kognitif, 

mempertahankan keterlibatan emosional, dan memfasilitasi 

pemahaman mendalam. Metode yang digunakan adalah 

Literature Review and Conceptual Modeling dengan 

menganalisis 10+ jurnal peer-reviewed tahun 2021-2025. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi S-Pe-A-Q-S 

melalui elemen visual seperti maskot, personalisasi humanis, 

scaffolding visual, microcopy inspiratif, dan visualisasi data 

disruptif dapat mengurangi cognitive fatigue hingga 40%. 

Kesimpulan penelitian ini menawarkan panduan bagi 

desainer dalam mengembangkan antarmuka yang intuitif dan 

empatik 
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     1. PENDAHULUAN 

Peralihan dramatis menuju pembelajaran daring pasca-pandemi telah mengungkap paradoks 

fundamental dalam desain antarmuka e-learning modern: peningkatan aksesibilitas teknologi 

tidak selamanya berbanding lurus dengan penurunan beban kognitif pengguna. Fenomena ini 

diakui dalam literatur terkini sebagai "cognitive fatigue syndrome" pada lingkungan 

pembelajaran digital, di mana pengguna mengalami kelelahan mental yang signifikan 

meskipun aktivitas fisik minimal (Malkawi & Latif, 2021). Penelitian menunjukkan bahwa 

lebih dari 60% pelajar daring mengalami penurunan keterlibatan emosional dalam enam 

minggu pertama pembelajaran online, dengan faktor utama adalah kompleksitas antarmuka 

yang berlebihan dan kurangnya scaffolding visual yang bermakna (Alves et al., 2021). Teori 

Beban Kognitif (Cognitive Load Theory), yang diajukan oleh Sweller, telah menetapkan 

premis bahwa kapasitas memori kerja terbatas pada kurang lebih tujuh item informasi secara 

bersamaan; namun, banyak platform e-learning kontemporer mengabaikan prinsip 

fundamental ini dengan menyajikan informasi yang terkompresi namun tidak terstruktur 

(Sweller et al., 2011). 

Merespons krisis pedagogis ini, penelitian terbaru dalam Human-Computer Interaction 

(HCI) dan Computer Science Education (CSEDU) mengarahkan perhatian pada peran 

komunikasi multi-modal yang terintegrasi dalam mitigasi beban kognitif. Pendekatan inovatif 

yang kami usulkan adalah translasi kerangka komunikasi S-Pe-A-Q-S, yang terdiri dari lima 

elemen: Story (narasi), Personal Experience (pengalaman personal), Analogy (analogi), Quotes 

(kutipan), dan Shocking Data (data mengejutkan), ke dalam elemen-elemen desain UI/UX. 

Kerangka ini telah terbukti efektif dalam memperkuat retensi informasi dan engagement 

emosional dalam konteks pemasaran dan komunikasi massa; namun, penerapannya pada 

desain antarmuka pembelajaran interaktif masih eksplorasi terbatas (Porter, 2010). Integrasi S-

Pe-A-Q-S dengan prinsip-prinsip HCI modern dapat membentuk antarmuka yang tidak hanya 

fungsional namun juga empatik, mengurangi alienasi kognitif dan meningkatkan persistensi 

pembelajaran. 

Tantangan khusus dalam desain e-learning berbasis programming atau konten teknis lainnya 

terletak pada tingginya beban kognitif intrinsik. Materi-materi seperti algoritma, struktur data, 

dan paradigma pemrograman membawa kompleksitas konseptual yang inherent; desain UI 

yang suboptimal dapat mengamplifikasi kesulitan ini menjadi beban eksogen yang tidak perlu, 

menciptakan efek kognitif sinergis yang merugikan (Klepsch et al., 2020). Solusi berbasis 

algoritma dan personalisasi kompleks, seperti adaptive learning systems dengan machine 

learning, sering kali menghasilkan antarmuka yang justru menambah load kognitif karena 

kurangnya transparansi dan sentuhan humanis dalam komunikasi sistemik. 

Tujuan penelitian ini adalah merumuskan kerangka konseptual yang mengintegrasikan 

dimensi komunikasi S-Pe-A-Q-S ke dalam prinsip-prinsip desain UI/UX untuk menciptakan 

lingkungan e-learning yang lebih efektif dalam mengelola beban kognitif, mempertahankan 

keterlibatan emosional, dan memfasilitasi pemahaman mendalam konten kompleks. Melalui 

pendekatan ini, kami berharap menawarkan panduan praktis bagi desainer instruksional dan 

UI/UX dalam mengembangkan antarmuka yang tidak hanya intuitif namun juga berbasis pada 

psikologi kognitif dan prinsip-prinsip kemanusiaan. 
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2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menerapkan metode Literature Review and Conceptual Modeling. Fase 

pertama melibatkan pencarian literatur sistematis terhadap jurnal-jurnal peer-reviewed yang 

diterbitkan antara 2021–2025 di basis data Scopus, Google Scholar, IEEE Xplore, dan 

ResearchGate dengan kata kunci: "cognitive load e-learning," "gamification avatar 

personalization," "visual scaffolding," "microcopy UX writing," dan "learning analytics 

dashboard." Pencarian ini mengidentifikasi 10+ jurnal dan laporan penelitian yang 

mengeksplorasi integrasi Cognitive Load Theory, HCI, dan desain UI/UX dalam pembelajaran 

digital. 

Fase kedua melibatkan analisis konten terhadap kerangka komunikasi S-Pe-A-Q-S dan 

pemetaan elemen-elemennya ke prinsip-prinsip desain antarmuka yang telah terdokumentasi 

dalam literatur HCI. Fase ketiga mengembangkan model konseptual yang menghubungkan 

masing-masing elemen S-Pe-A-Q-S dengan komponen desain UI/UX spesifik. Model 

konseptual dari pemetaan tersebut disajikan secara komprehensif pada Tabel 1. Pendekatan ini 

memungkinkan transposisi kerangka komunikasi abstrak menjadi artefak desain konkret yang 

dapat diimplementasikan dan dievaluasi. 

 
Tabel 1. Pemetaan Konseptual Elemen S-Pe-A-Q-S pada UI/UX 

Elemen S-Pe-A-Q-S Fungsi Pedagogis / 

Komunikasi 

Translasi 

Komponen 

Antarmuka 

(UI/UX) 

Story Memberikan konteks dan 

tujuan naratif 

Desain 

maskot/avatar dan 

visualisasi User 

Journey Map. 

Personal Experience Membangun kedekatan 

emosional 

Sapaan personal dan 

microcopy berempati 

pada layar. 

Analogy Memecah kompleksitas 

konseptual 

Visual scaffolding 

dan diagram 

interaktif bertahap. 

Quotes Memberikan jeda 

kontemplatif 

Penempatan 

microcopy inspiratif 

pada footer atau 

loading screen. 

Shocking Data Memicu disrupsi kognitif 

dan urgensi 

Dashboard visual 

komparatif (Dual-

Axis Chart). 

Elemen S-Pe-A-Q-S Fungsi Pedagogis / 

Komunikasi 

Translasi Komponen 

Antarmuka (UI/UX) 

Story Memberikan konteks dan 

tujuan naratif 

Desain 

maskot/avatar dan 

visualisasi User 

Journey Map. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Story (Maskot & User Journey Narratif) 

Elemen pertama dari S-Pe-A-Q-S adalah narasi, sebuah struktur cerita yang memberikan 

konteks dan tujuan kepada pengalaman pengguna. Dalam desain e-learning, narasi dapat 

divisualisasikan melalui penggunaan maskot atau karakter avatar yang konsisten, yang 

berperan sebagai "guide" psikologis dalam perjalanan pembelajaran (user journey). Penelitian 

terbaru dalam gamifikasi pembelajaran menunjukkan bahwa kehadiran karakter visual yang 

terdefinisi meningkatkan rasa agency pengguna dan mengurangi alienasi digital (Rodrigues, 

2021). 

Pengintegrasian avatar dalam antarmuka bukan sekadar dekorasi estetik; penelitian yang 

dilakukan oleh tim Frontiers in Computer Science (2021) menunjukkan bahwa narasi berbasis 

cerita dikombinasikan dengan elemen-elemen gamifikasi visual secara signifikan 

meningkatkan engagement dan retention (Alves et al., 2021). Desain maskot yang efektif harus 

memenuhi tiga kriteria: (1) konsistensi visual dan personality yang jelas; (2) capacity untuk 

"berkembang" seiring progres pengguna; dan (3) kemampuan untuk mengkomunikasikan 

instruksi kompleks melalui gesture dan expression non-verbal. 

 

3.2 Personal Experience (Personalisasi Antarmuka Humanis) 

Elemen kedua, Personal Experience, menerjemahkan prinsip personalisasi ke dalam 

dimensi kemanusiaan antarmuka. Bukan personalisasi berbasis algoritma machine learning 

yang kompleks, yang sering menghasilkan black box yang mengintimidasi pengguna, 

melainkan personalisasi interaksional yang sederhana namun bermakna: menyapa pengguna 

dengan nama mereka ("Halo, Akda"), mengingat preferensi pembelajaran sebelumnya, dan 

menyesuaikan tonalitas komunikasi teks antarmuka (microcopy) agar terasa sebagai 

percakapan dengan seseorang yang peduli. 

Penelitian meta-analisis terbaru mengenai personalisasi dalam gamified learning 

environments menunjukkan bahwa personalisasi adaptif yang berkorelasi dengan profil 

pembelajaran individual meningkatkan engagement dan learning outcomes lebih signifikan 

ketimbang sistem one-size-fits-all (Oliveira, 2023). Studi dari Rodrigues et al. (2024) 

membuktikan bahwa sapaan personal sederhana dan feedback yang kontekstual lebih efektif 

daripada rekomendasi terautomatisasi yang tidak transparan (Rodrigues, 2024). Dimensi 

humanis ini mencakup desain microcopy yang empati. Microcopy memiliki pengaruh 

psikologis yang jauh melampaui fungsi informatifnya. Error message yang berempati 

menghasilkan peningkatan signifikan dalam conversion rate dibanding pesan generik . 

 

3.3 Analogy (Scaffolding Visual untuk Cognitive Load Management) 

Elemen ketiga, Analogy, berkaitan dengan kemampuan antarmuka dalam memecah konsep 

kompleks menjadi unit-unit visual yang dapat dipahami secara progresif. Dalam teori 

pembelajaran konstruktivistik, "scaffolding" adalah penyediaan support terstruktur yang secara 

bertahap dikurangi seiring pemahaman pengguna meningkat. Penelitian Kim et al. (2022) 

mengidentifikasi prinsip desain scaffolding visual yang sistematis, termasuk spatial 

organization of information dan coaching/modeling (Kim et al., 2022). 

Untuk konten teknis seperti programming, aplikasi analogy visual berbasis scaffolding 

berarti mengdekomposisi algoritma kompleks menjadi diagram flow yang progresif. Meta-

analisis terbaru oleh Zucker et al. (2023) pada efektivitas scaffolding dalam pembelajaran 

online menunjukkan effect size Cohen's d = 0.87, yang substansial dalam peningkatan learning 
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outcomes (Zucker, 2023). Kunci suksesnya adalah fading, pengurangan support secara 

sistematis, yang harus signaled dengan jelas kepada pengguna agar mereka aware bahwa 

mereka berkembang. 

 

3.4 Quotes (Microcopy Inspiratif & Jeda Kontemplatif) 

Elemen keempat, Quotes, mengintegrasikan kutipan inspiratif atau reflektif ke dalam 

interface sebagai elemen yang tidak mengganggu namun memberikan pause emosional yang 

bermakna. Fungsi pedagogisnya adalah menyediakan "cognitive break" yang mengurangi 

mental fatigue, memicu metacognitive reflection, dan memperkuat emotional connection. 

Implementasi optimal quotes dalam e-learning adalah penempatan di footer halaman atau 

sidebar dengan durasi peninjauan diperkirakan 2–3 detik. Penelitian dalam UX writing 

menekankan bahwa quotes yang efektif adalah quotes yang singkat (kurang dari 15 kata) dan 

personally relevant terhadap struggle learner pada tahap tertentu. Penempatan quotes harus 

dinamis dan contextual, terkait dengan stage learning journey dan emotional state pengguna 

yang dievaluasi melalui interaction patterns. 

 

3.5 Shocking Data (Komparasi Visual yang Mengurangi Bias Kognitif) 

Elemen kelima, Shocking Data, memanfaatkan fenomena psikologis "cognitive disruption", 

keterkejutan kognitif akibat kontradiksi dengan ekspektasi mental prior, untuk memicu 

attention capture. Implementasinya berbentuk visualisasi komparatif yang tidak intuitif namun 

factually valid. Implementasi keseluruhan tata letak visual dari kelima elemen ini pada 

antarmuka dashboard dapat dilihat pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Purwarupa Desain Dashboard E-Learning Berbasis Kerangka S-Pe-A-Q-S 

 

Perspektif yang tepat untuk memahami Shocking Data adalah menggunakan analogi 

historis: "Sama seperti keterkejutan kognitif saat menyadari bahwa ketika Nabi Muhammad 

SAW berdakwah, Eropa sedang berada di Zaman Kegelapan sementara Suku Maya mencapai 

puncak kejayaannya, atau saat Brahmagupta menemukan angka nol; komparasi silang-waktu 

ini mendisrupsi bias kognitif." Logika disrupsi ini dapat diterapkan pada visualisasi dashboard 

e-learning melalui grafik Dual-Axis Time Allocation (misalnya membandingkan waktu belajar 

aktif vs waktu distraksi) dan Learning Velocity Benchmark (Giannakos et al., 2025; 

Ramaswami et al., 2023). Namun, disrupsi visual ini harus disertai dengan prescriptive advice 

yang jelas untuk menjembatani gap tersebut. 

 

4. PENUTUP 

Integrasi kerangka komunikasi S-Pe-A-Q-S ke dalam prinsip-prinsip desain UI/UX e-

learning menawarkan pendekatan holistik untuk mengelola beban kognitif sambil 
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meningkatkan engagement emosional pengguna. Masing-masing elemen beroperasi secara 

sinergis untuk menciptakan ekosistem interface yang tidak hanya fungsional namun juga 

transformatif. Temuan literatur menunjukkan bahwa strategi UI/UX yang mengintegrasikan 

prinsip Cognitive Load Theory dengan elemen komunikasi multi-modal dapat mengurangi 

cognitive fatigue hingga 40% sambil meningkatkan retention hingga 25% dalam konteks 

pembelajaran teknis (Alves et al., 2021; Kaliisa et al., 2024; Klepsch et al., 2020). Pentingnya 

kerangka S-Pe-A-Q-S terletak pada kemampuannya untuk menghumanisasi antarmuka digital. 

Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk mengevaluasi dampak implementasi S-Pe-A-Q-S 

secara empiris melalui randomized controlled trials pada berbagai demografi learner. 
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