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INTISARI

DESAIN INKLUSIF UNTUK E-LEARNING BERBASIS WEBSITE

Oleh

RIANI B. MATIALU
71190503

Di Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Bantul Yogyakarta, setiap siswa memiliki
kendala tersendiri ketika belajar daring atau tidak tatap muka. Untuk itu, dibutuhkan
inclusive design yaitu metode membuat produk dengan memikirkan keberagaman
penggunanya. Target penelitian adalah siswa dengan low vision dan buta total (tidak
tunaganda) di jurusan Tunanetra SLB Negeri 1 Bantul serta siswa yang tidak
berkebutuhan khusus untuk merancang bangun suatu desain antarmuka yang
inklusif. Penelitian ini bertujuan untuk merancang bangun desain antarmuka e-
learning yang bersifat inklusif dengan memperhatikan aksesibilitas dan
usabilitasnya agar bisa digunakan oleh pengguna yang normal dan pengguna yang
memiliki hambatan/kesulitan tertentu.

Penelitian menyimpulkan bahwa cara merancang e-learning yang inklusif
di mana harus memperhatikan kebutuhan pengguna dengan cara menyediakan fitur
aksesibilitas bagi pengguna dengan disabilitas tertentu dan membuat web bisa
diakses assistive technology. Penelitian menujukkan bahwa tidak ada perbedaan
signifikan tentang efektvitas antara penggunaan laptop dan HP untuk kelompok
anak berkebutuhan khusus terhadap performanya dalam menyelesaikan task. Faktor
yang paling signifikan dalam mempengaruhi kegagalan responden yang
berkebutuhan khusus adalah apakah ia memiliki pengalaman dalam menggunakan

laptop. Dengan demikian, e-learning harus didesain secara inklusif agar pengguna

XiX



dengan keberagamannya dapat dengan mudah membiasakan diri

menggunakannya.

Kata-kata kunci : Desain inklusif, e-learning, low vision, buta total.

dalam
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ABSTRACT

INCLUSIVE DESIGN FOR WEBSITE-BASED E-LEARNING

By

RIANI B. MATIALU
71190503

At the State Special School 1 Bantul Yogyakarta, every student has their
own obstacles when studying online or not face-to-face. For this reason, we need
an inclusive design which is a method of making products by considering the
diversity of its users. The target of the research is students with low vision and blind
(not multiple) in the Blind Department of SLB Negeri 1 Bantul and students who
do not have special needs to design an inclusive interface design. This study aims
to design an inclusive e-learning interface design by taking into account its
accessibility and usability so that it can be used by normal users and users who have
certain obstacles/difficulties.

The research concludes that to design inclusive e-learning must pay
attention to the users' needs by providing accessibility features for users with
specific disabilities and making the web accessible to assistive technology.
Research shows no significant difference in the effectiveness between the use of
laptops and cellphones for groups of children with special needs on their
performance in completing tasks. The most significant factor influencing the failure
of respondents with special needs is whether or not they ever experienced laptop.
Thus, e-learning must be designed in an inclusive manner so that users with their

diversity can easily get used to using it.

Keywords: Inclusive design, e-learning, low vision, blindness.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Pada 2 Maret 2020, kasus Covid-19 masuk di Indonesia atau sekitar 61 hari
semenjak ada kasus pertama di Tiongkok. (Jayani, 2022). Kementerian Pendidikan
dan Kebudayaan (Kemendikbud) pun menerbitkan Surat Edaran Nomor 15 Tahun
2020 tentang Pedoman Penyelenggaraan Belajar Dari Rumah Dalam Masa Darurat
Penyebaran Covid-19 (Satuan Tugas Penanganan COVID-19, 2020). Perubahan
kegiatan belajar mengajar yang awalnya tatap muka di sekolah menjadi daring
memiliki dampak signifikan bagi siswa, guru dan begitu pun dengan pihak sekolah.
Walaupun saat ini sekolah sudah bisa tatap muka ataupun blended learning, hal ini
memperlihatkan betapa pentingnya media pembelajaran. Media pembelajaran
memegang peranan penting dalam kegiatan pembelajaran, dengan siswa sebagai
objeknya. Maka dari itu, media pembelajaran harus mampu bersifat accessible bagi
siswa.

Di Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Bantul (SLB Negeri 1 Bantul), setiap siswa
memiliki keberagaman dan keunikannya masing-masing. Pembelajaran mandiri
atau tidak tatap muka langsung dengan guru memiliki kendala tersendiri bagi siswa
dengan kebutuhan khusus, tidak terkecuali di ranah penglihatan. Untuk menjawab
tantangan keberagaman tersebut, dibutuhkan inclusive design yaitu metode
membuat produk yang memikirkan keberagaman manusia (Inclusive Design
Research Centre, t.thn.). Metode ini dapat digunakan untuk menjangkau
keberagaman siswa karena menawarkan pilihan sesuai kebutuhan pengguna yang
didasarkan pada keberagaman mereka.

Dalam penelitian ini, peneliti menerapkan teknik mendesain yang bersifat
inklusif untuk produk e-learning berbasis website bagi siswa. Siswa berkebutuhan
khusus yang ditargetkan peneliti adalah kesulitan di ranah penglihatan yakni low
vision dan buta total (tidak tunaganda) di jurusan Tunanetra SLB Negeri 1 Bantul.

Fokus penelitian ada pada aksesibilitas media pembelajaran daring yaitu e-learning



agar dapat digunakan oleh anak yang buta total, low vision serta yang non
berkebutuhan khusus. Adapun dalam penelitian ini digunakan metode user-
centered design (UCD). Metode ini akan berfokus pada kebutuhan siswa sehingga
sangat cocok dalam penelitian terkait. Selain itu, akan dilakukan pengujian

antarmuka dengan metode usability testing dan accessibility testing.

1.2. Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, maka masalah
yang akan dikaji oleh peneliti adalah bagaimana merancang antarmuka e-learning

yang bersifat inklusif?

1.3. Batasan Masalah

Dalam pelaksanaan penelitian ini, peneliti menerapkan beberapa batasan
masalah sebagai berikut.

1. Penelitian mengambil studi kasus kelompok siswa jurusan tunanetra SLB
Negeri 1 Bantul yang tidak tunaganda, serta kelompok siswa tidak
berkebutuhan khusus di Yogyakarta (SMP — SMA).

2. Situs web e-learning dirancang secara inklusif menjangkau anak dengan
low contrast sensitivity, light sensitivity, visual acuity, low vision/field of
vision, cognitive and learning disabilities, dan normal/tidak memiliki
kebutuhan khusus.

3. Hasil penelitian berupa desain inklusif dari website e-learning.

4. Materi pada website e-learning bersifat statis.

5. Jenis usability testing yang digunakan adalah usability testing 9241-11.

1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang antarmuka e-learning

yang bersifat inklusif.



1.5.

1.6.

16.1

1.6.2

1.6.3

Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian terbagi atas 2 sebagai berikut ini.

Dapat menjadi referensi media pembelajaran bagi stakeholder di SLB Negeri
1 Bantul serta sekolah inklusi.

Dapat digunakan sebagai referensi penelitian lebih lanjut bagi civitas

akademika.

Metodologi Penelitian

Penelitian ini memiliki metodologi sebagai berikut.
Tahap Persiapan

Peneliti merekrut responden lalu menentukan teknik pengumpulan
data kebutuhan pengguna dan menentukan sistem, serta menentukan teknik
pengujian.
Tahap User Centered Design

Peneliti melakukan tahap user centered design dimulai dengan
mengidentifikasi calon pengguna (responden), melakukan identifikasi
kebutuhan/tujuan responden yang mana dalam hal ini dilakukan dengan
metode rapid ethnography melalui observasi dan wawancara. Metode rapid
ethnography digunakan untuk memahami pengguna dari perspektif mereka
dengan cara ikut terlibat dalam kegiatan sehari-harinya. Metode ini cocok
dalam tahapan understand context of use karena peneliti perlu mendapat
penemuan dari periode waktu yang singkat. Setelah pengumpulan data,
peneliti melakukan tahapan specify user requirements dalam hal ini untuk
mendefinisikan kebutuhan pengguna sebelum merancang bangun solusi
desain. Tahap selanjutnya adalah design solutions di mana peneliti
merancang bangun desain website e-learning yang kemudian akan diuji
kepada responden penelitian (evaluate against requirements).
Tahap Evaluasi

Peneliti melakukan evaluasi dengan metode usability testing dan
accessibility testing terhadap hasil desain website e-learning kepada



responden. Pertama, peneliti akan menguji aksesibilitas website e-learning
dan kemudian dilanjutkan dengan pengujian usabilitas dengan usability
testing. Pada tahap usability testing, responden akan diberikan Task yang

harus diselesaikan.

1.7. Sistematika Penelitian

Proposal skripsi ini disusun dengan sistematika sebagai berikut ini.

BAB 1 adalah pendahuluan yang berisi tentang latar belakang masalah dari
penelitian terkait, rumusan dan batasan masalahnya, tujuan yang menjawab
rumusan masalah, manfaat penelitian, metodologi penelitian serta sistematika
penelitian. Metodologi penelitian terdiri atas tahap persiapan, tahapan user centered
design dan tahapan evaluasi.

BAB 2 berisi teori-teori pendukung yang digunakan dalam penelitian ini.
BAB 2 terbagi atas 2 bagian besar yakni tinjauan pustaka dan landasan teori.
Tinjauan pustaka berisi teori dari penelitian-penelitian sebelumnya. Sementara itu,
landasan teori berisi teori-teori terkait penyandang disabilitas lalu mengerucut ke
teori yang berkaitan langsung dengan penelitian ini.

BAB 3 adalah metodologi penelitian, di mana secara garis besar terdiri atas
subjek dan objek penelitian, analisis kebutuhan sistem, perancangan penelitian,
diagram alir, information architecture dan perancangan basis data.

BAB 4 adalah implementasi dan pembahasan, di mana terdiri atas
implementasi awal, implementasi sistem, pengujian dan analisis. Pada
implementasi awal dijelasikan 3 tahap awal dari user-centered design. Lalu, pada
implementasi sistem dijelaskan perancangan ke dalam bentuk web. Selanjutnya
pada pengujian dan analisis dijelaskan pengujian dari wireframe, high fidelity
design hingga situs web serta analisisnya.

BAB 5 adalah kesimpulan dan saran. Pada bagian ini peneliti menguraikan
kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan serta saran dan perbaikan untuk

penelitian selanjutnya.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Penelitian ini dapat disimpulkan bahwa cara merancang desain antarmuka e-
learning yang bersifat inklusif adalah dengan memperhatikan aksesibilitas dan
usabilitasnya agar bisa digunakan oleh pengguna yang normal dan pengguna yang
memiliki hambatan/kesulitan tertentu. Lalu, e-learning yang inklusif harus
memperhatikan kebutuhan pengguna dengan cara menyediakan fitur aksesibilitas
bagi pengguna dengan disabilitas tertentu, membuat web agar bisa diakses dengan
third parties seperti screen reader dan dirancang minimalis agar pengguna tidak
bosan ketika belajar daring. Keberhasilan rancangan dapat dilihat dari hasil uji
usabilitas kepada kelompok responden berkebutuhan khusus dan non berkebutuhan
khusus memiliki hasil yang baik pada metrics learnability, Efficiency dan error.

Selanjutnya, dapat disimpulkan pula bahwa tidak ada perbedaan signifikan
tentang efektvitas antara penggunaan laptop dan HP untuk kelompok anak
berkebutuhan khusus terhadap performanya dalam menyelesaikan task ditunjukkan
berdasar nilai probabilitas t-test lebih besar daripada nilai alpha. Penelitian
menujukkan bahwa faktor yang paling signifikan dalam mempengaruhi kegagalan
responden adalah pengalaman responden dalam menggunakan laptop dilihat dari
nilai koefisien Beta. Jika dilihat dari perbandingan nilai P dan nilai alpha, lamanya
disabilitas, disabilitasnya terjadi secara langsung atau progressive dan pengalaman
menggunakan laptop tidak berpengaruh signifikan dalam kegagalan/error
responden saat pengujian web. Namun dari nilai signifikansi-F, ketiga variabel
tersebut memiliki pengaruh walaupun jika dibandingkan dari nilai P tidak ada
pengaruh signifikan. Dengan demikian, berkaitan dengan perancangan desain e-
learning yang inklusif, desainer harus merancang desain antarmuka yang dapat
memenuhi kendala dan kebutuhan pengguna tanpa menyampingkan disabilitasnya
sehingga membuat pengguna lebih mudah dalam membiasakan diri dalam hal

penggunaan.
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5.2 Saran

Berdasar serangkaian proses yang terjadi selama penelitian berlangsung maka

peneliti memiliki saran untuk penelitian selanjutnya yaitu:

1. Untuk mengatasi masalah sinyal telepon genggam dari para siswa dan agar
siswa bisa mendapat notifikasi maka disarankan untuk penerapan
progressive web app.

2. Untuk menggunakan metriks usabilitas lainnya seperti memorability,
effectiveness dan satisfaction.

3. Untuk membuat web menjadi dinamis dan bisa diujikan juga kepada guru
yang berkebutuhan khusus serta guru yang tidak berkebutuhan khusus.
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