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INTISARI

SMA Tri Dharma adalah salah satu sekolah di kota Ende yang diharuskan melakukan
pembelajaran dari jauh atau secara online (e-learning) oleh pengaruh perkembangan teknologi
dan masa pandemic covid-19. Hanya menggunakan bantuan aplikasi whatsapp membuat guru
kesulitan melakukan pembelajaran online. Kesulitan memberi atau mengakses materi,
kesulitan memberikan tugas, dan juga mengadakan ujian, penyampain materi menjadi terbatas
oleh guru dan juga siswa kesulitan untuk memperoleh materi yang diberikan karena terbatas.
Pemberian materi dan tugas juga bisa dilakukan sampai beberapa jam dan juga sampai
beberapa hari oleh guru. Hal ini yang melatarbelakangi penulis untuk membuat website untuk
mendukung pembelajaran secara online (e-learning) dengan bantuan aplikasi learning
management system moodle dan dengan menggunakan metdoe goal directed design untuk
mengetahui tujan dari pengguna sehingga website yang dibangun sesuai dengan tujuan dari
pengguna. Selain itu dalam penelitian ini juga menggunakan task success dan kuesioner
software usability measurement inventory untuk mengetahi sudah sebaik apa pengguna dalam

menggunakan web, kepuasan dan kenyaman web saat digunakanoleh pengguna.

Metode dalam penelitian ini adalah goal directed design dengan berfokus kepada
pengguna dari SMA Tri Dharma Ende dengan jumlah 3 guru, 11 siswa dan 1 guru yang
bertugas sebagi admin. Langkah — langkah dalam penelitian ini melakukan proses
pengumpulan data research, melakukan permodelan persona pengguna modelling, menyusun
kebutuhan requirements, membuat rancangan sistem framework, implementasi pembangunan
sistem refinenment, uji dan evaluasi sistem support yang dilakukan menggunakan task success

dan kuesioner software usability measurement inventory.

Penelitian yang dilakukan menggunakan metode goal directed design berhasil
dilakukan dengan tercapainya tujuan dari pengguna yaitu dapat melakukan pembelajaran
secara online. Hal ini juga didukung dari hasil pengujian dan evaluasi terhadap website
menggunakan task success dan kuesioner software usability measurement inventory diketahui
bahwa website yang telah dibangun mudah digunakan oleh pengguna dan pengguna sudah
merasa nyaman dan puas dalam menggunakan website untuk melakukan pembelajaran secara

online.

Kata kunci :e-learning , website, goal directed design, moodle, learning management system,

task success, software usbality measurement inventory
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ABSTRACT

Tri Dharma High School is one of the schools in the city of Ende that is required to
conduct learning from a distance or online (e-learning) due to the influence of technological
developments and the COVID-19 pandemic. Only using the help of the whatsapp application
makes it difficult for teachers to do online learning. Difficulty giving or accessing material,
difficulty giving assignments, and also holding exams, the delivery of material is limited by
the teacher and students also have difficulty getting the material given because it is limited.
Giving materials and assignments can also be done up to several hours and also up to several
days by the teacher. This is what motivated the author to create a website to support online
learning (e-learning) with the help of the Moodle learning management system application and
by using the goal-directed design method to find out the goals of the user so that the website
built is in accordance with the goals of the user. In addition, this research also uses task
success and software usability measurement inventory questionnaires to find out how well

users are using the web, satisfaction and comfort of the web when used by users.

The method in this study is a goal directed design by focusing on users from Tri
Dharma Ende High School with 3 teachers, 11 students and 1 teacher serving as admin. The
steps in this study are conducting research data collection processes, conducting user persona
modeling, compiling requirements requirements, designing framework systems, implementing
refinement system development, testing and evaluating support systems using task success and

software usability measurement inventory questionnaires.

Research conducted using the goal directed design method was successfully carried out
by achieving the user's goal of being able to do online learning. This is also supported by the
results of testing and evaluation of the website using task success and software usability
measurement inventory questionnaires. It is known that the website that has been built is easy
to use by users and users feel comfortable and satisfied in using the website to do online

learning.

Keywords: e-learning, website, goal directed design, moodle, learning management

system, task success, usbality measurement inventory software
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BAB1
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Teknologi yang semakin maju dan berkembang disegala bidang, termasuk dalam dunia
pendidikan tidak luput dari perkembangan teknologi khusunya kegiatan pembelajaran. Salah
satu gambaran berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi yang dapat
diimplementasikan dalam pendidikan saat ini ialah e-learning. E-learning ini sendiri adalah
media pembelajaran berbasis elektronik dalam memberikan isi pembelajaran, interaksi, dan
bimbingan, berkembangnya e-learning juga semakin didukung dengan perkembangan internet
yang sudah tersebar luas.

Masa pandemi Covid-19 ini menuntut sebagian aktivitas yang biasanya dilakukan di luar
rumah, harus dilakukan di rumah termasuk kegiatan belajar mengajar. E-learning bisa menjadi
media agar tetap terlaksna kegiatan belajar mengajar di masa pandemi seperti ini. Seluruh
sekolah saat ini melakukan kegiatan belajar mengajar lewat online termasuk SMA Tri Dharma
Ende yang menjadi tempat studi kasus yang diambil penulis dalam penelitian ini.

SMA Tri Dharma Ende Merupakan sekolah swasta yang terletak di kota Ende, saat ini
SMA Tri Dharma Ende juga melakukan kegiatan belajar secara online namun belum adamedia
khusus yang dipakai untuk menunjang kegiatan belajar mengajar di masa pandemi ini. Guru
kesulitan untuk memberi atau mengakses materi, memberikan tugas, dan juga mengadakan
ujian , hanya masih menggunakan aplikasi whatsapp saja untuk pembelajaran online sehingga
penyampain materi menjadi terbatas dan juga siswa kesulitan untuk memperoleh materi yang
diberikan karena terbatas. Pemberian materi dan tugas juga bisa dilakukan sampai beberapa
jam dan juga sampai beberapa hari oleh guru.

Kesulitan melakukan pembelajaran secara online pihak sekolah menginginkan media
pembelajaran yang dapat digunakan mereka untuk melakukan pembelajaran dari jarak jauh.
Mereka merasa perlu adanya media pembelajaran online yang dapat mendukung mereka
melakukan pembelajaran secara online sehingga hal yang menyangkut pembelajaran dapat
terkelola dengan baik, seperti materi, tugas, peniliaian dan pengunguman yang diberikan dapat
terkelola dengan baik, dan juga peserta didik dapat memperoleh bahan untuk belajar, tugas,

pengunguman dan nilai yang diberikan kapan dan dimana saja.



Dari hasil penelitian tentang Rekomendasi User Interface untuk Aplikasi Mobile Seleksi
Mahasiswa Baru (SMB) Telkom menggunakan Metode Goal Directed Design (Mira Kania
Sabariah. , I Nyoman Denis O.W, 2015) mengatakan bahwa dengan memakai metode “Goal
Directed Design”, kita dapat memperoleh tujuan pengguna, sehingga dapat merancang
antarmuka pengguna yang mendukung tujuan pengguna saat menggunakan aplikasi. Adapun
penelitian tentang Rekomendasi User Interface Menggunakan Metode Goal Directed Design
pada Website PPDU Telkom University (Satryo, 2015) mengatakan bahwa pembangunan
website dengan metode Goal Directed Design bisa menemukan tujuan dari user dalam
menggunakan website. Penelitian yang dilakukan (Nahdhatuzzahra, Irwan Budiman, 2016)
mengatakan usability adalah sejauh mana pengguna tertentu dapat menggunakan produk dalam
keadaan tertentu untuk mencapai kepuasan atau target yang telah ditetapkan yang
memperhatikan efektif, efisien, dan kepuasan pengguna. Berdasarkan peneltian yang telah
dilakukan diatas penulis ingin menggunakan metode Goal Directed Design untuk mengetahui
dan memenuhi tujuan dari pengguna dalam pembangunan media kegiatan pembelajaran E-
learning dan evaluasi Usability untuk mengetahui sejauh mana pengguna dapat menggunakan
produk dan mencapai kepuasan atau target yang sudah ditetapkan.

Dengan penggunaan metode Goal Directed Design yaitu metode yang berfokus kepada
pengguna dan juga memecahkan masalah sehingga memenuhi kebutuhan dan tujuan
pengguna, dan melengkapi sasaran usaha (A. Cooper, R. Reimann, D. Cronin, 2014). Serta
penggunaan metode evaluasi Usabiltly yaitu metode yang memungkinkan pengguna untuk
turut ikut andil dalam memakai dan menjajaki sistem sehingga kenyamanan pengguna antara
lain efektivitas, efisiensi dan kepuasan kepada suatu sistem secara utuh dapat dicapai padasaat
penggunaan (Nengah Widya Utami, | Ketut Resika Arthana, 2020). Diharapkan penulis dapat
menyediakan media kegiatan pembelajaran e-learning berbasis moodle menggunakan metode
Goal Directed Design dan metode evaluasi Usability yang bisa menyelesaikan permasalahan

pihak sekolah terkait pembelajaran secara online.
1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan diatas, perumusan masalah pada
penelitian ini adalah apakah pembuatan e-leraning moodle dapat mengatasi masalah pihak

sekolah terkait pembelajaran secara online ?



1.3. Batasan Masalah

Pada penelitian ini ditentukan batasan-batasan masalah agar memudahkan dalam
melakukan proses pembuatan E-learning berbasis moodle untuk SMA Tri Dharma Ende,
antara lain :

1. Pengguna adalah guru dan siswa dari SMA Tri Dharma.
2. Responden pengujian terdiri dari 11 siswa, 3 guru dan 1 admin.
3. Perbaikan atau kustomisasi moodle template hanya akan dilakukan pada

bagian tampilan dan fitur moodle.

1.4 Tujuan Penilitian

Tujuan dari penilitian ini ialah mengembangkan sistem e-learning menggunakan

moodle melalui penyesuaian template dan fitur moodle.
1.5. Manfaat Penilitian

Pada penelitian ini terdapat beberapa manfaat yang mau diraih seperti
1. Memudahkan para guru untuk melakukan pembelajaran jarak jauh.

2. Memudahkan para siswa untuk mengakses materi dimana, dan kapan saja.
3. Meminimalisir pengeluaran biaya sekolah.

1.6. Metodeologi Penilitian
1.6.1. Research

Pengumpulan data merupakan tahapan awal dari proses ini, proses
mengumpulkan dan mencari informasi mengenai referensi metode penelitian yang akan
digunakan dengan cara membaca penelitian yang sudah dilakukan sebelumnya.

Dari proses pengumpulan data peneliti mendapatkan referensi metode penelitian
yang akan dipakai yaitu Goal Directed Design (GDD) dan juga metode pengujian yaitu
Usability Testing dan Kuesioner Software Usability Measurement Inventory. Proses
pengumpulan data juga dilakukan berupa wawancara yang akan diberikan kepada calon
pengguna untuk mengetahui apa yang menjadi tujuan dari user dan apa yang dibutuhkan

oleh user.



1.6.2. Modelling

Pada tahap ini, dilakukan pemodelan persona pengguna. Menurut perannya,
persona tersebut terbagi menjadi tiga kategori: Guru yang juga bertugas sebagai admin
dan siswa dari sekolah tersebut. Tujuan penentuan peran pengguna ini akan digunakan
sebagai metode perancangan sistem. Wawancara yang telah dilakukan akan di rancang
kedalam model persona. Demografi, tujuan, motivasi, prioritas, tindakan merupakan

informasi yang menempel pada persona itu sendiri.

1.6.3. Requirements

Penyusunan kebutuhan merupakan tahapan dimana peneiti mencari informasi
yang dibutuhkan pada pembuatan e-learning berbasis moodle. Pada tahap ini juga

informasi yang dibutuhkan pengguna dari tahap pengumpulan data akan digunakan.

1.6.4. Framework
Pada tahap ini, peneliti membuat rancangan dari sistem secara keseluruhan

berdasarkan penyusunan kebutuhan yang telah dilakukan, rancangan dari sistem tersebut
diharapkan menghasilkan rancangan yang stabil, sesuai dengan tujuan dan kebutuhan
pengguna.
1.6.5. Refinement

Tahap ini merupakan tahap yang serupa dengan framework dimana dilakukan
proses implementasi untuk  pembangunan sistem yang lebih detail baik yang
berhubungan dengan tampilan umum, serta informasi pendukung lainnya. Dalam
penelitian ini proses ini berhubungan dengan tampilan website, penyesuaian template dan
juga fitur yang akan dipakai.
1.6.6. Support

Pada tahap ini dilakukan uji terhadap sistem untuk mengetahui bahwa sistem
telah beroperasi dengan benar, apakah terdapat hambatan saat mengoperasikan sistem
atau sudah dapat bekerja sesuai dengan tujuan dari pengguna. Dalam penelitian ini
pengujian akan dilakukan untuk melihat apakah template dan fitur yang sudah
diterapkan sesuai dengan tujuan dari pengguna ataukah tidak. Metode Usability Testing

dan kuesioner Software Usability Measurement Inventory akan dipakai dalam tahap ini.



1.7. Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan tugas akhir ini ditulis dalam 5 BAB. Dengan rincian sebagai

berikut :

BAB 1 PENDAHULUAN, berisi latar belakang penelitian, rumusan masalah
penelitian, batasan — batasan masalah dalam penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian,

metodologi penelitian dan bagian terakhir sistematika penulisan.

BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI, berisi tinjauan pustaka
yang membahas penelitian serupa yang mendasari penulis melakukan penelitian. Landasan

teori membahas teori yang mendasari penelitian dilakukan.

BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN, berisi tahapan demi tahapan proses yang

dilakukan oleh peneliti dalam penelitian.

BAB4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS, berisi implementasi terhadap sistem dan

hasil dari pengujian sistem yang telah dibangun dan dilakukan kepada responden yang sudah
ditentukan.

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN, berisi saran dan kesimpulan yang dapat
diberikan setelah penelitian ini selesai dilakukan.



BABV
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1. Kesimpulan

Terdapat beberapa kesimpulan yang didapatkan dari hasil penelitian yang telah dilakukan,

antara lain sebagai berikut :

1. Penelitian terhadap pembuatan website e-learning menggunakan moodIe dan perbaikan
moodle template SMA Tri Dharma Ende menggunakan metode goal directed design
berhasil dilakukan dengan tercapainya tujuan dari pengguna yaitu pengguna bisa
melakukan pembelajaran secara online, meskipun terdapat kendala yaitu harus
menyesuaikan waktu dengan pihak sekolah SMA Tri Dharma Ende saat melakukan
penelitian dalam situasi pandemic.

2. Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan menggunakan task success, diperoleh hasil
bahwa hal ini website e-learning mudah digunakan oleh pengguna dari pihak sekolah
SMA Tri Dharma Ende. Hal ini dapat dilihat dari pada hasil task success pada setiap
pengguna, hasil rata-rata skor task success pengguna admin, guru, dan siswa di angka
100, 100 dan 89.

3. Berdasarkan skor hasil pengujian kuesioner SUMI, pengguna sudah merasa nyaman
dan puas menggunakan e-learning SMA Tri Dharma Ende. Dapat dilihat dari skor rata

— rata dari masing- masing kategori efficiency 94, affect 94, helpfullness 97, control 92
dan learnability 89, dan juga skor rata-rata gabungan dari lima kategori diatas yaitu 93.

5.2.Saran
Pada penelitian ini penulis mengambil beberapa hal akan menjadi saran untuk menjadi
bahan pertimbangan untuk penelitian selanjutnya, yaitu :
1. Pengujian untuk mengukur time and task requires bisa dilakukan saat melakukan
pengujian langsung dengan pengguna.
2. Perbaikan atau kustomisasi dilakukan hanya pada bagian template atau tampilan dasar
untuk mengurangi terjadi eror saat melakukan upgrade moodle ke versi terbaru.

3. Melakukan pengujian untuk tampilan website dalam versi mobile.
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