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INTISARI

PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI WEBSITE INTERAKTIF

PEMBELAJARAN SEKOLAHMINGGU GMIT GETSEMANI ASAM

TIGA

Oleh

GRACELINUS MALINO CORREIA

71180371

Selama ini, proses pembelajaran Sekolah Minggu di Gereja Masehi Injili di

Timor (GMIT), jemaat Getsemani Asam Tiga Naibonat, Kupang Timur, diselenggarakan

sekali dalam seminggu, yaitu pada setiap hari minggu setelah selesai kebaktian utama.

Kegiatan pembelajaran ini kurang maksimal karena disebabkan oleh tiga hal. Pertama,

alokasi waktu/hari untuk kegiatan pembelajaran terbatas. Kedua, tenaga pengajarnya juga

terbatas. Ketiga, tenaga pengajar yang ada mempunyai tugas pokok/pekerjaannya masing-

masing yang tidak bisa ditinggalkan, sehingga mengalami kekurangan waktu yang

dimiliki untuk mengajar.

Berdasarkan pada permasalahan di atas, diperlukan adanya media

pembelajaran yang bersifat fleksibel dan dapat membantu memaksimalkan proses

pembelajaran Sekolah Minggu. Oleh karena itu, penulis merasa termotivasi untuk

membuat sebuah perancangan website. Dalam perancangan aplikasi ini metode yang

digunakan yaitu User Centerd Design. Oleh karena itu penelitian ini akan lebih berfokus

pada perancangan antarmuka.

Dalam penelitian ini penulis melakukan usability testing menggunakan Overall

Relative Efficiency, Completion Rate dan System Usability Scale. Pada pengujian Overall

Relative Efficiency mendapatkan range nilai efisiensi sebesar 91.710%, pengujian

Completion Rate mendapatkan range nilai efektifitas sebesar 96.11% dan pengujian

menggunakan System Usability Scale mendapatkan nilai sebesar 86.5.

Kata-kata kunci : User Centered Design, Overall Relative Efficiency,

Completion Rate, System Usability Scale
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ABSTRACT

DESIGN AND IMPLEMENTATION OF AN INTERACTIVE WEBSITE

FOR SUNDAY SCHOOL LEARNING GMIT GETSEMANI ASAM TIGA

By

GRACELINUS MALINO CORREIA

71180371

Previously, the Sunday School learning process at the Evangelical Church

of Timor (GMIT), in the congregation of Getsemani Asam Tiga Naibonat, East

Kupang, was held once a week, specifically every Sunday after the main worship

service. However, this learning activity was not maximized due to three reasons.

First, there was limited allocated time/day for learning activities. Second, the

number of teachers was also limited. Third, the available teachers had their own

primary tasks/jobs that could not be abandoned, resulting in a shortage of time for

teaching.

Based on the aforementioned issues, there is a need for a flexible learning

media that can help maximize the Sunday School learning process. Therefore, the

author feels motivated to create a website design. The User-Centered Design

method is used in this application design, thus the focus of this research is on

interface design.

In this study, the author conducted usability testing using Overall Relative

Efficiency, Completion Rate, and System Usability Scale. The Overall Relative

Efficiency testing resulted in an efficiency range of 91.710%, the Completion

Rate testing obtained an effectiveness range of 96.11%, and the System Usability

Scale testing yielded a score of 86.5.

Keywords: User Centered Design, Overall Relative Efficiency,

Completion Rate, System Usability Scale
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Sejak munculnya pandemi Covid-19 proses pembelajaran menjadi terhambat

sehingga membuat proses pembelajaran yang awalnya luring menjadi daring. Salah satu

alternatif yang dapat digunakan untuk proses pembelajaran adalah pemanfaatan komputer

dan internet. Menurut Rusman (2017), teknologi komputer telah banyak memberikan

kontribusi terhadap sebuah proses dalam hal belajar mengajar, salah satunya yaitu mudah

dan cepat dalam mengakses informasi atau materi yang begitu beragam, dalam arti lain

teknologi komputer dapat digunakan sebagai media pembelajaran. GMIT Getsemani Asam

Tiga yang berpelayanan di masyarakat modern ini juga menaruh perhatian terhadap

perkembangan teknologi dan informasi apalagi di era pandemi yang dimana semuanya

berbasis daring.

Pada saat ini kegiaatan pendampingan iman anak sekolah Minggu menggunakan

video pembelajaran Alkitab dari Superbook sebagai penggantimedia konvensional. Proses

yang digunakan saat ini seperti metode ceramah, membaca buku panduan, memperagakan

gerak gerik yang diajarkan oleh guru sekolah Minggu. Melalui Superbook yang berupa

video pembelajaran Alkitab berupa kartun. Remaja atau pemudah gereja dan orang tua

dapat ikut serta dalam mengambil peran untuk menjadi pengajar sekolah Minggu. Murid

sekolah Minggu ini terdiri dari anak-anak balita sampai tingkat SMP.

Berdasarkan wawancara yang dilakukan penulis kepada pengajar sekolah Minggu,

ternyata pengajar sekolah Minggu terbantu dengan adanya Superbook dalam

menyampaikan pembelajaran atau cerita Alkitab. Namun terdapat kekurangan dari metode

pembelajaran ini, dimana pengajar melihat kurangnya minat anak untuk belajar dari

perilaku anak dalam proses pembelajaran denganmenonton video dari Superbook, karena

metode pembelajaran ini terkesan monoton karena pembelajaran yang ada berupa video

dan penjelasan dari pengajar saja, sehingga pengajaran hanya bersifat satu arah tidak adanya

timbal balik. Hal ini juga dipengaruhi dengan waktu pelaksanaan yang hanya dilakukan

seminggu sekali. Dalam membantu proses pembelajaran, perlu adanya suatu media
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interaktif yang mampu mendukung dalam proses pembelajaran Alkitab. Maka dengan itu

perlu adanya solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut.

Dari permasalahan yang telah dijelaskan, penulis memiliki solusi yaitu pembuatan

website interaktif pembelajaran anak sekolah Minggu. Menurut Hartley (2001) website

interaktif adalah pengembangan dari website dinamis. Dalam website interaktif terjadi

komunikasi dua arah antara pengguna dan pengurus website atau sebaliknya. Penulis ingin

membuat website yang berisi tentang materi pembelajaran Alkitab berupa video

pembelajaran Alkitab dari Superbook, cerita Alkitab, dan ilustrasi yang menarik serta kuis

berupa game puzzle dan kuis tebak gambar untuk menambah minat anak dalam proses

pembelajaran serta menutup kemungkinan untuk belajar bagi anak yang tidak datang di hari

Minggu untuk melakukan proses pembelajaran diluar hari Minggu.

1.2. Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang, maka dapat disusun rumusan masalah yang

akan dibahas pada penelitian ini yaitu merancang dan membuat website interaktif

pembelajaran anak sekolah Minggu.

1.3. Batasan Masalah

Pengembangan topik ini membutuhkan batasan sehingga dapat memfokuskan pada

permasalahan dan mendapatkan hasil yang sesuai dengan masalah yang ada. Adapun

batasan-batasan pada laporan ini:

1. Pengembangan website berfokus pada bagian front end yang mencakup desin visual

dan konten visual.

2. Pembuatan website hanya berfokus sebagai wadah untuk memberikan pembelajaran

Alkitab melalui konten yang diambil dari Superbook dan game berupa kuis.

3. Responden yang dilibatkan dalam perancangan (5 orang responden pengajar sekolah

Minggu).

4. Kategori konten pada website mengenai pembelajaran Alkitab.

5. Target pengguna adalah anak sekolah Minggu, pengajar dan orang tua.
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1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini yaitu membangun sistem website interaktif pembelajaran

anak sekolah Minggu, dengan menggunakan metode User Centered Design (UCD) untuk

memudahkan pengajar sekolah Minggu memberikan materi pembelajaran Alkitab kepada

anak sekolah Minggu.

1.5. Manfaat Penelitian

Dengan adanya website ini diharapakan anak sekolah Minggu terbantu dalam

pembelajaran Alkitab diluar hari Minggu, dan menambah minat anak serta menambah

pemahaman anak sekolah Minggu melalui game.

1.6. Metodologi Penelitian

Gambar 1. 1 Bagan Penelitian

Pada penelitian ini metode yang digunakan penulis yaitu metode penelitian User

Centered Design. Gambar 1.1 menunjukkan tahapan yang akan dilakukan selama

penelitian berdasarkan tahapan yang telah ditentukan oleh metode User Centered Design.

Pada tahap awal pelaksanaan penelitian penulis akan mencari sumber data kualitatif yang

diperoleh melalui studi literatur dan research. Studi literatur adalah jenis penelitian yang

dilakukan oleh penulis untuk mengumpulkan beberapa jurnal maupun materi yang terkait

dengan masalah dan tujuan penelitian penulis. Kemudian akan dilanjutkan dengan

identifikasi kebutuhan yang diperlukan oleh pengguna. Penulis akan memikirkan fitur apa

saja yang diperlukan untuk dimasukkan ke dalam website pembelajaran Alkitab yang akan

dirancang. Semua fitur tersebut berdasarkan hasil identifikasi kebutuhan pengguna yang

telah diperoleh. Pada saat perancangan desain, penulis akan memulai dengan proses

pembuatan wireframe. Tujuan dari wireframe tersebut yaitu sebagai gambaran atau ilustrasi

terhadap desain situsyang akan dibuat. Setelah proses wireframe telah selesai penulis dapat

membuat desain dan prototype melalui aplikasi Figma. Jika telah melewati proses

perancangan maka akan dilanjutkan dengan implementasi hasil desain menjadi sebuah code
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program. Bagian akhir apabila program telah dibuat maka akan dilakukan uji evaluasi

menggunakan kuesioner SUS.

1.7. Sistematika Penulisan

Bab I PENDAHULUAN, akan berisi dari latar belakang, rumusan masalah, batasan

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika

penulisan.

Bab II TINJAUAN PUSTAKA, akan berisi tentang teori – teori daribeberapa karya

ilmiah yang telah dikumpulkan terkait dengan penelitian yang sama beserta hasil yang telah

diperoleh pada penelitian tersebut.

Bab III METODOLOGI PENELITIAN, bagian ini akan berisi tentang metode-

metode yang akan digunakan dalam penelitian ini.

Bab IV HASIL DAN ANALISIS, bagian ini akan berisi hasil, pembahasan, dan

analisis dari penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti.

Bab V KESIMPULAN DAN SARAN, akan berisi tentang kesimpulan yang didapat

setelahmelakukan penelitian ini dan saran untuk pengembangan padasistem pada masa yang

akan datang.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Dengan melalui semua proses yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa

penelitian ini berhasil dalam mencapai tujuannya, yaitu mengembangkan desain
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antarmuka pengguna yang ramah bagi pengajar sekolah Minggu dan anak sekolah

Minggu pada website pembelajaran Alkitab. Kesimpulan tersebut didasarkan pada

hasil pengujian yang menunjukkan hasil yang memuaskan dan sangat baik.

Dalam tahap pengujian, sistem yang telah dibangun telah terbukti dapat

digunakan melalui data yang telah dijelaskan pada bab sebelumnya (Bab 4).

Pengujian pertama yang melibatkan metrik efisiensi, menggunakan Overall Relative

Efficiency, menghasilkan nilai 91.710%. Pengujian kedua yang melibatkan metrik

efektivitas, menggunakan Completion Rate, menghasilkan nilai 96,11%. Selanjutnya,

pengujian untuk metrik kepuasan pengguna menggunakan System Usability Scale

(SUS) menghasilkan nilai 86.5, yang masuk dalam kategori acceptable pada rentang

penerimaan dengan nilai B pada skala penilaian dan mendapatkan kategori excellent

pada penilaian kata sifat (berdasarkan kategori penilaian System Usability Scale pada

Gambar 2.2).

5.2. Saran

Penelitian yang telah dilakukan oleh penulis masih memiliki beberapa

kekurangan yang perlu diperbaiki agar dapat dikategorikan sebagai produk yang

sempurna. Oleh karena itu, penulis memberikan saran untuk pengembangan lebih

lanjut. Salah satu saran yang diberikan adalah fitur unduh, penambahan interaksi

(suara) dan animasi lainnya yang lebih menarik. Dengan menambahakan salah satu

saran, penulis dapat membangun sebuah tampilan yang lebih interaktif.
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