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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN APLIKASI BANTU INTERAKTIVITAS 

BELAJAR-MENGAJAR DALAM KELAS MENGGUNAKAN 

METODE USER CENTERED DESIGN 

Proses belajar-mengajar menjadi salah satu rutinitas di sekolah dan 

universitas. Proses ini melibatkan interaksi antara pengajar dengan siswa. Media 

yang digunakan untuk menyampaikan materi juga memengaruhi hasil dari proses 

belajar-mengajar yang lebih baik. Proses belajar-mengajar tidak semua berjalan 

dengan baik dikarenakan dari pihak mahasiswa susah untuk memahami mata kuliah 

dan malu untuk meminta dosen mengulang materi yang tidak dipahami oleh 

mahasiswa..  

Dalam kasus ini membutuhkan aplikasi belajar-mengajar dalam kelas yang 

mudah digunakan. Peracangan aplikasi diperlukan sebuah metode bernama UCD 

(User Centered Design) guna mengidentifikasi user dan mengetahui kebutuhan 

pengguna. Penelitian ini pengguna yang membantu perancangan aplikasi adalah 

salah satu dosen dari Fakultas Teknologi Informasi UKDW Yogyakarta 

dikarenakan dosen mengerti kebutuhan dan karakteristik dari mahasiswa dalam 

kelas. Pengujian aplikasi dilakukan di kelas yang telah memberikan izin untuk uji 

coba aplikasi di dalam kelas dengan kapasistas mahasiswa 10-20 mahasiswa. 

Aplikasi bantu belajar-mengajar yang telah dibangun dapat mudah 

digunakan oleh mahasiswa dibuktikan dengan pada iterasi pertama sekitar 74% 

sampai 86% dan iterasi kedua sekitar 63% sampai 75% mahasiswa berhasil 

mengerjakan task yang telah dibuat. Aplikasi bantu belajar-mengajar juga 

mendapatkan rata-rata skor SUS di iterasi pertama sebesar 72,00 dan iterasi kedua 

sebesar 74,00, jika di persentasekan menjadi 72%-90% bernilai huruf B yang berarti 

aplikasi dapat diterima oleh  mahasiswa dan hasil analisis anova single factor 

keaktifan mahasiswa memiliki perbedaan signifikan menggunakan aplikasi. 

Kata Kunci: [Aplikasi, Android, User Centered Desgin] 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Proses belajar-mengajar menjadi salah satu rutinitas di sekolah dan 

universitas. Proses ini melibatkan interaksi antara pengajar dengan siswa. Tugas 

dari seorang pengajar adalah menyampaikan ilmu atau materi kepada siswa, 

sedangkan siswa mendengarkan dan memahami materi yang disampaikan oleh 

dosen. Media yang digunakan untuk menyampaikan materi juga memengaruhi hasil 

dari proses belajar-mengajar yang lebih baik. 

 Proses belajar-mengajar tidak semua berjalan dengan baik dikarenakan dari 

pihak mahasiswa susah untuk memahami mata kuliah dan malu untuk meminta 

dosen mengulang materi yang tidak dipahami oleh mahasiswa. Dosen sebelum 

mengakhiri mata kuliah juga menanyakan kepada mahasiswa menerima materi 

dengan jelas dan paham namun hanya sebagian mahasiswa yang bersuara. Contoh 

kasus seperti di salah satu kelas prodi Informatika UKDW Yogyakarta, dosen telah 

menyampaikan materi perkuliahan dilanjutkan dengan bertanya pada mahasiswa 

bagian mana dari materi yang belum dipahami dan ditanggapi mahasiswa hanya 

dengan diam (sebagian sudah paham, sebagian malu ataupun kurang percaya diri 

karena belum paham) yang dianggap dosen semua mengerti dan paham materi yang 

telah disampaikan dan beberapa mahasiswa terkadang malu untuk bertanya secara 

langsung dikelas maupun bertatap muka secara personal ke dosen. 

Pada penelitian ini penulis membuat sebuah aplikasi mobile yang digunakan 

sebagai alat bantu belajar-mengajar dalam perkuliahan. Aplikasi mobile dibuat 

untuk meningkatkan keaktifan mahasiswa dalam perkuliahan. Alasan penulis 

memilih aplikasi berbasis mobile karena mayoritas mahasiswa mempunyai 

smartphone. Dengan adanya aplikasi mobile ini diharapkan dapat meningkatkan 

keaktifan mahasiswa dan meningkatkan engagement antara dosen dan mahasiswa 

dalam perkuliahan. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang yang ada maka dapat dirumuskan 

masalah yang diteliti adalah sebagai berikut: 

1. Apakah aplikasi bantu belajar-mengajar dapat meningkatkan keaktifan 

mahasiswa/i dalam proses belajar-mengajar ? 

2. Apakah aplikasi yang dibuat mudah digunakan oleh mahasiswa/i ? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah yang akan dibuat dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Kelas yang digunakan dalam pengujian aplikasi di kelas yang diampuh 

dosen Informatika UKDW Yogyakarta. 

2. Responden adalah mahasiswa/i aktif dan dosen prodi Informatika 

UKDW Yogyakarta. 

3. Responden mempunyai smartphone atau emulator berbasis android 

untuk menggunakan aplikasi. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penulisan 

Tujuan dari penelitian ini adalah membangun sebuah aplikasi bantu belajar-

mengajar dalam kelas Informatika UKDW untuk meningkatkan keaktifan 

mahasiswa dan engagement antara mahasiswa dengan dosen dalam proses belajar-

mengajar di kelas. Dengan penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat 

tercipta proses belajar-mengajar yang lebih baik. 

1.5 Metodologi Penulisan 

Metodologi yang akan digunakan dalam penelitian ini sesuai dengan proses  

dalam User Centered Design,  kumpulan proses yang berfokus untuk menempatkan 

pengguna di pusat desain dan pengembangan produk atau aplikasi.. Konsep dari 

User Centered Design ini berfokus pada pengguna dalam merancang antarmuka 

sistem sehingga antarmuka sistem berdasarkan pengalaman dalam menggunakan 

sistem. 
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1) Plan the human centered process 

Tahap ini peneliti melakukan survei ke beberapa dosen dan 10-30 

mahasiswa aktif prodi Informatika UKDW untuk menentukan sampel kelas 

yang digunakan untuk penelitian. 

2) Specify the context of use 

Tahap selanjutnya peneliti mengidentifikasi pengguna yang menggunakan 

aplikasi dan masalah-masalah apa yang terjadi dalam lingkungan pengguna. 

3) Specify user and organizational requirements 

Tahap ini peneliti melakukan wawancara dan kuesioner kepada pengguna 

untuk mengetahui permintaan dan kebutuhan pengguna. 

4) Product design solutions 

Setelah mengetahui kebutuhan pengguna selanjutnya peneliti melakukan 

perancangan design sesuai dengan kebutuhan pengguna. Tahap merancang 

design peneliti membuat prototype. Prototype digunakan untuk merancang 

aplikasi mobile untuk memudahkan perancangan design jika terjadi koreksi 

pada desain. Setelah membuat protoype selanjutnya peneliti membuat 

aplikasi mobile berdasarkan prototype yang dibuat sebelumnya. 

Gambar 1 Diagram Proses User Centered Design 

berdasarkan ISO 13407:1999 
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5) Evaluate design against user requirements 

Tahap akhir peneliti akan melakukan evaluasi terhadap desain yang telah 

dibuat dan meminta saran serta pendapat dari pengguna. Peneliti akan 

melakukan pengujian aplikasi mobile dengan usability testing dan kuesioner 

untuk mengetahui perbandingan keaktifan mahasiswa sebelum dan sesudah 

menggunakan aplikasi. Pengujian penulis menggunakan performance 

metrics yang terdiri dari : 

1. Task success, untuk mengukur jumlah waktu tugas yang diselesaikan 

oleh responden,  

2. Time on task, untuk mengetahui waktu yang dibutuhkan oleh responden 

dalam menyelesaikan suatu tugas.  

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan tugas akhir dibagi menjadi lima bab yaitu,  

Bab 1 merupakan PENDAHULUAN  yang berisi tentang gambar umum penelitian. 

Pendahuluan terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

dan manfaat penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan.  

Bab 2 merupakan TINJAUAN PUSTAKA yang berisi tentang tinjauan 

pustaka dan landasan teori. Tinjauan pustaka ini berisi tentang teori-teori yang 

berhubungan dengan penelitian.  

Bab 3 merupakan ANALISIS DAN PERANCANG SISTEM yang berisi 

tentang teori-teori yang digunakan serta bagaimana cara mengimplementasikan ke 

dalam sistem.  

Bab 4 merupakan IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM yang 

membahas penjelasan implementasi dan analisis dari program yang dibuat beserta 

gambar dan tampilan sistem.  

Bab 5 merupakan KESIMPULAN DAN SARAN dari penulis yang berisi 

jawaban dari rumusan masalah dan saran yang dapat menjadi acuan dalam 

penelitian atau pengembangan selanjutnya. 
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BAB 5 

KESIMPULAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil pengujianyang telah dimuat pada Bab 4, dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Aplikasi bisa meningkatkan keaktifan mahasiswa di kelas selama proses 

pembelajaran berlangsung dapat dilihat dari perhitungan analisis anova 

single factor bahwa keaktifan mahasiswa memiliki perbedaan yang 

signifikan dengan menggunakan aplikasi. 

2. Aplikasi cukup mudah digunakan oleh mahasiswa berdasarkan hasil analisis 

usability testing dan kuisioner SUS dengan nilai 72 pada iterasi pertama dan 

nilai 74 pada iterasi kedua. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan pelaksanaan penelitian yang dilakukan, penulis mendapatkan 

beberapa saran untuk penelitian ini:  

1. Mempersiapkan aplikasi dengan lebih baik dengan dilakukan user 

acceptance testing agar dapat diketahui kekurangan sistem yang dibuat dan 

mengoptimalkan kekurangan sistem yang ditemui. 

2. Pengujian aplikasi dapat dilakukan di lebih banyak kelas guna hasil 

penelitian yang lebih baik. 
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