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INTISARI 

IMPLEMENTASI METODE GOAL-DIRECTED DESIGN PADA APLIKASI 

PEMBELAJARAN BAKTERI PADA SISWA/I SMA 

 

Dalam proses belajar mengajar tentang bakteri, siswa kurang memahami 

terhadap materi yang disajikan, sehingga dapat berdampak pada hasil belajar yang 

kurang. Hal ini disebabkan karena proses pembelajaran di SMA Bopkri 2 

Yogyakarta belum menggunakan alat/media pendukung pembelajaran. Untuk 

membantu siswa – siswi dalam proses belajar agar lebih menarik dan bervariasi 

yang dapat berdampak pada peningkatan hasil belajar, maka dibangun sebuah 

aplikasi pembelajaran bakteri dengan menggunakan metode Goal-Directed Design 

untuk perancangan antarmuka. Terdapat enam tahapan dalam Goal-Directed 

Design yaitu research, modelling, requirements definition, framework definition, 

refinement, dan support. 

Berdasarkan hasil penelitian, aplikasi pembelajaran bakteri yang telah 

dibangun dapat meningkatkan pemahaman siswa – siswi dalam mempelajari topik 

pembelajaran bakteri, serta memberi kemudahan atau membantu bagi siswa – siswi 

dalam proses belajar yang lebih menarik dan bervariasi. Hal ini didasari dari hasil 

belajar siswa dengan menggunakan aplikasi pembelajaran bakteri yaitu sebesar 

80.83% atau termasuk dalam kategori baik, serta nilai tingkat usabilitas pada aspek 

usefulness yaitu sebesar 89.88% atau termasuk kategori sangat baik, aspek easy of 

use sebesar 87.01% atau termasuk kategori sangat baik, aspek easy of learning 

sebesar 91.36% atau termasuk dalam kategori sangat baik, dan aspek satisfaction 

sebesar 83.84% atau termasuk dalam kategori baik. 

 

Kata kunci: Aplikasi Pembelajaran, Metode Goal-Directed Design, User Interface, 

Usability Testing. 
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INTISARI 

IMPLEMENTASI METODE GOAL-DIRECTED DESIGN PADA APLIKASI 

PEMBELAJARAN BAKTERI PADA SISWA/I SMA 

 

Dalam proses belajar mengajar tentang bakteri, siswa kurang memahami 

terhadap materi yang disajikan, sehingga dapat berdampak pada hasil belajar yang 

kurang. Hal ini disebabkan karena proses pembelajaran di SMA Bopkri 2 

Yogyakarta belum menggunakan alat/media pendukung pembelajaran. Untuk 

membantu siswa – siswi dalam proses belajar agar lebih menarik dan bervariasi 

yang dapat berdampak pada peningkatan hasil belajar, maka dibangun sebuah 

aplikasi pembelajaran bakteri dengan menggunakan metode Goal-Directed Design 

untuk perancangan antarmuka. Terdapat enam tahapan dalam Goal-Directed 

Design yaitu research, modelling, requirements definition, framework definition, 

refinement, dan support. 

Berdasarkan hasil penelitian, aplikasi pembelajaran bakteri yang telah 

dibangun dapat meningkatkan pemahaman siswa – siswi dalam mempelajari topik 

pembelajaran bakteri, serta memberi kemudahan atau membantu bagi siswa – siswi 

dalam proses belajar yang lebih menarik dan bervariasi. Hal ini didasari dari hasil 

belajar siswa dengan menggunakan aplikasi pembelajaran bakteri yaitu sebesar 

80.83% atau termasuk dalam kategori baik, serta nilai tingkat usabilitas pada aspek 

usefulness yaitu sebesar 89.88% atau termasuk kategori sangat baik, aspek easy of 

use sebesar 87.01% atau termasuk kategori sangat baik, aspek easy of learning 

sebesar 91.36% atau termasuk dalam kategori sangat baik, dan aspek satisfaction 

sebesar 83.84% atau termasuk dalam kategori baik. 

 

Kata kunci: Aplikasi Pembelajaran, Metode Goal-Directed Design, User Interface, 

Usability Testing. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang Masalah 

Bakteri merupakan salah satu topik dalam mata pelajaran biologi bagi siswa 

– siswi di tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA). Dalam proses belajar mengajar 

tentang bakteri, siswa kurang memahami terhadap materi yang disajikan, sehingga 

dapat berdampak pada hasil belajar yang kurang. Hal ini disebabkan karena proses 

pembelajaran di SMA BOPKRI 2 Yogyakarta masih bersifat konvensional, dengan 

kata lain bahwa proses belajar mengajar antara siswa dengan guru hanya dapat 

dilakukan dengan syarat terjadinya pertemuan antara siswa dan guru di dalam kelas. 

Keadaan seperti ini jelas dapat menghambat proses pembelajaran di SMA BOPKRI 

2 Yogyakarta. 

Untuk membantu siswa – siswi dalam proses belajar agar lebih menarik dan 

bervariasi, maka dapat dilakukan dengan dibuatnya sebuah aplikasi pembelajaran. 

Dalam pembuatan aplikasi pembelajaran, perlu memperhatikan desain antarmuka 

supaya menarik seperti bentuk visual, audio, dan warna. Pada penelitian ini akan 

digunakan metode Goal-Directed Design untuk perancangan dalam pembuatan 

aplikasi pembelajaran. Metode Goal-Directed Design adalah metode yang 

menekankan pengembangan sistem berdasarkan tujuan pengguna. 

Dengan demikian aplikasi pembelajaran yang akan dibuat, diharapkan dapat 

membantu dan memudahkan siswa – siswi dalam proses belajar  serta dapat 

meningkatkan pemahaman mereka mengenai bakteri. 

1.2  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, maka 

diperoleh rumusan masalah dalam penelitian tugas akhir ini yaitu: 

1. Bagaimana mendefinisikan tujuan pengguna yang harus di penuhi 

sistem? 
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2. Apakah\ sistem dapat membantu peningkatan pemahaman siswa 

terhadap materi yang disajikan? 

3. Bagaimana nilai manfaat usefulness aplikasi pembelajaran? 

 

1.3  Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penulisan tugas akhir ini pada aplikasi pembelajaran 

bakteri yaitu: 

a. Pembuatan aplikasi pembelajaran ini ditujukan kepada siswa-siswi kelas X 

(sepuluh) SMA BOPKRI 2 Yogyakarta. 

b. Aplikasi pembelajaran ini berperan sebagai sarana pembelajaran yang 

digunakan oleh guru dan juga siswa. 

c. Aplikasi pembelajaran yang dibuat berbasis web. 

d. Pengembangan sistem hanya berdasarkan data kuesioner (masukkan 

pengguna) dalam hal ini siswa kelas X B. 

 

1.4  Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang aplikasi pembelajaran yang 

dapat meningkatkan pemahaman siswa-siswi terhadap bakteri yang berdampak 

pada peningkatan hasil belajar. 

1.5  Metodologi Penelitian 

Metodologi penelitian merupakan suatu pendekatan untuk membantu dalam 

memecahkan suatu masalah yang logis, dimana memerlukan data untuk 

mendukung terlaksananya penelitian. Adapun metodologi yang digunakan dalam 

penelitian ini antara lain: 

1.5.1 Subjek Penelitian 

Sesuai informasi yang dibutuhkan dalam penelitian ini, maka 

ditetapkan subjek penelitian adalah Aplikasi Pembelajaran Bakteri 
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untuk SMA BOPKRI 2 Yogyakarta dan seluruh pengguna yang 

terlibat dengan aplikasi pembelajaran ini. 

 

1.5.2 Research 

Pada tahap ini dilakukan observasi, wawancara, dan evaluasi 

perangkat lunak yang berada pada domain yang sama dengan 

sistem yang akan dibangun. Hasil dari tahap ini berupa data 

kualitatif mengenai pengguna dari sistem. Tahap-tahap yang 

dilakukan dalam aktivitas ini yaitu : 

a. Observasi 

Kegiatan observasi yang dilakukan dalam penelitian ini 

dilaksanakan di SMA BOPKRI 2 Yogyakarta. 

b. Wawancara dan Kuesioner 

Kegiatan wawancara dilakukan terhadap salah satu 

domain expert (guru biologi) dan kegiatan penyebaran 

kuesioner dilakukan terhadap siswa – siswi kelas X B SMA 

Bopkri 2 selaku calon pengguna. 

 

1.5.3 Modelling 

Pada tahap ini dilakukan studi analisis data yang didapatkan 

pada tahap sebelumnya. Sehingga akan dihasilkan model 

pengguna/persona, model pengguna adalah gambaran perilaku, 

tujuan pengguna dan interaksi dengan pengguna lainnya. 

 

1.5.4 Requirements Definition 

Pada tahap ini menganalisis model pengguna dan kebutuhan 

fungsional yang berfokus pada skenario. Hasil dari tahap ini adalah 

definisi persyaratan yang menyeimbangkan pengguna, bisnis, dan 

persyaratan teknis dari desain. 
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1.5.5 Framework Definition 

Pada tahap ini akan dilakukan dengan membuat konsep 

produk secara keseluruhan, mendefinisikan kerangka dasar untuk 

perilaku produk dan desain visual. Hasil dari tahap ini berupa 

hirarki atau konsep aplikasi yang akan dibangun dalam bentuk 

kasar. 

 

1.5.6 Refinement 

Tahap ini merupakan implementasi dari tahap Framework 

Definition dalam bentuk nyata yang berupa rinci dari desain, 

bentuk, dan perilaku spesifik. 

 

1.5.7 Evaluasi Sistem 

 Pada tahap ini akan dilakukan pengujian usability dengan 

menggunakan dengan menggunakan USE Questionaire dan 

menganalisis hasil pengujian dari aplikasi pembelajaran bakteri. 

 

1.6  Sistematika Penulisan 

Secara garis besar tugas akhir ini terdiri dari 5 (lima) bab dengan beberapa 

sub bab. Untuk mempermudah arah dan gambaran yang jelas mengenai hal yang 

tertulis, berikut ini sistematika penulisannya secara lengkap: 

Bab 1, Pendahuluan, yang memberikan gambaran secara umum mengenai 

apa yang diteliti dalam tugas akhir ini. Pada bab ini membahas latar belakang 

masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metodologi 

penelitian, serta sistematika penulisan. 

Bab 2, Tinjauan Pustaka, yang terdiri dari 2 (dua) sub bab yaitu tinjauan 

pustaka dan landasan teori. Tinjauan pustaka berisi uraian berbagai teori mengenai 

perancangan suatu sistem menggunakan metode Goal-Directed Design yang 

didapatkan dari berbagai sumber pustaka yang digunakan untuk penyusunan tugas 
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akhir. Landasan teori memuat penjelasan tentang konsep dan prinsip utama metode 

Goal-Directed Design dan metode pendukung lainnya yang diperlukan untuk 

memecahkan masalah dalam penelitian. 

Bab 3, Analisis dan Perancangan Sistem, yang mencakup perancangan 

sistem yang akan dibuat, yakni mengenai kebutuhan hardware dan software, bahan 

atau materi, use case diagram, metode yang digunakan, pengumpulan data, dan 

rancangan antarmuka sistem. 

Bab 4, Implementasi dan Analisis Sistem, yang memuat hasil riset 

implementasi dan pembahasan mengenai sistem yang sifatnya terpadu berdasarkan 

bab 3, beserta hasil dari sistem yang dijalankan dan analisis dari sistem yang dibuat. 

Bab 5, Kesimpulan dan Saran, yang berisi kesimpulan dari hasil penelitian 

yang didapatkan dan saran untuk memberikan analisis dan pengembangan yang 

lebih baik lagi pada penelitian ke depannya dalam topik yang serupa 

 

 

 

 

 

. 

 

 

 

 

 

 

 

©UKDW



 
 

64 

 

 

 

BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari proses perancangan hingga implementasi dari 

aplikasi pembelajaran bakteri “SiBarSMA Learning” yang telah dibangun dengan 

menerapkan metode Goal-Directed Design, maka kesimpulan yang didapat antara 

lain : 

1. Pembangunan aplikasi pembelajaran bakteri berbasis web dengan 

menggunakan metode Goal-Directed Design dapat menemukan  tujuan 

utama pengguna dalam menggunakan aplikasi “SibarSMA Learning” 

yaitu : aplikasi mudah digunakan, memiliki antarmuka dan fitur yang 

menarik sehingga proses belajar lebih menyenangkan dan materi yang 

disajikan mampu dipahami dan diingat oleh pengguna. 

2. Berdasarkan perbandingan hasil belajar antara siswa yang 

menggunakan aplikasi yaitu sebanyak 12 partisipan dengan yang tidak 

menggunakan aplikasi yaitu sebanyak 12 partisipan, didapatkan 

persentase hasil belajar siswa yang menggunakan aplikasi sebesar 

80.83% atau masuk dalam kriteria “Baik” dan persentase hasil belajar 

siswa yang tidak menggunakan aplikasi sebesar 51.25% atau masuk 

dalam kriteria “Kurang”. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi 

pembelajaran bakteri yang telah dibangun sangat efektif dan dapat 

meningkatkan pemahaman partisipan jika diterapkan dalam kegiatan 

belajar mengajar. 

3. Berdasarkan hasil pengujian usabilitas dengan menggunakan USE 

Questionnaire terhadap 12 partisipan yang menggunakan aplikasi, 
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didapatkan hasil persentase pada aspek Usefulness sebesar 89.88% atau 

dalam kategori “Sangat Baik” dan dapat disimpulkan bahwa aplikasi 

pembelajaran bakteri yang telah dibangun berguna dalam mencapai 

tujuan pengguna. Hasil persentase pada aspek Easy of Use sebesar 

87.01% atau dalam kategori “Sangat Baik” dan dapat disimpulkan 

bahwa aplikasi pembelajaran bakteri yang telah dibangun mudah 

digunakan oleh pengguna. Hasil persentase pada aspek Easy of Learning 

sebesar 91.36% atau dalam kategori “Sangat Baik” dan dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi pembelajaran bakteri yang telah dibangun 

mudah dipelajari penggunaannya. Hasil persentase pada aspek 

Satisfaction sebesar 83.84% atau masuk dalam kategori “Baik” dan 

dapat disimpulkan bahwa pengguna puas dengan tampilan, fitur, 

maupun kegunaan dari aplikasi pembelajaran bakteri yang telah 

dibangun. 

 

5.2 Saran 

Adapun saran yang dapat diberikan untuk penelitian selanjutnya adalah 

sebagai berikut : 

1. Perlu ditambahkan materi dan video bakteri yang lebih lengkap. 

2. Untuk memperbaiki kualitas antarmuka dalam aplikasi “SibarSMA 

Learning” disarankan agar menambahkan gambar-gambar bakteri, 

gambar pada background, dan warna. 

3. Untuk pengembangan selanjutnya disarankan agar aplikasi 

pembelajaran bakteri ini dapat digunakan pada perangkat smartphone. 

4. Penelitian ini juga memberikan rekomendasi pembenahan kegiatan/cara 

belajar mengajar terhadap dunia pendidikan mulai dari jenjang/tingkat 

TK, SD, SMP, dan SMA agar dapat memanfaatkan alat/media 

pembelajaran secara efektif. Seperti yang telah diketahui bahwa 

kegiatan/cara belajar pada salah satu topik dalam mata pelajaran biologi 

yaitu bakteri di kelas X (sepuluh) SMA Bopkri 2 Yogyakarta masih 
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bersifat konvensional. Hal ini tentu dapat berpengaruh terhadap tingkat 

pemahaman siswa pada materi yang disajikan. 
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