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“Allah meninggikan orang-orang yang beriman dan orang-orang yang diberi ilmu 

pengetahuan beberapa derajat." 

(QS. Al-Mujadilah: 11) 
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ABSTRAK 

 

Mieta Silvia Aviva: Perancangan UI  E-learning Sekolah Menengah Atas 

Menggunakan Metode User Centered Design, Skripsi, Sistem Informasi, Fakultas 

Teknik dan Ilmu Komputer UN PGRI Kediri, 2025. 

Kata Kunci: e-learning, system usability scale, user centered design, User 

Experience, User Interface 

 

Pendidikan adalah aspek yang sangat penting bagi setiap individu, karena 

melalui pendidikan, kualitas suatu bangsa dapat ditingkatkan, Perkembangan 

teknologi informasi dan komunikasi mendorong munculnya e-learning sebagai 

solusi pembelajaran modern. Namun, banyak platform e-learning belum dirancang 

sesuai kebutuhan pengguna, terutama dalam aspek UI dan User Experience UX, 

sehingga mengakibatkan pengalaman belajar yang kurang efektif. User Centered 

Design (UCD) adalah metode yang menempatkan pengguna sebagai fokus utama 

dalam proses desain. SMA Negeri 1 Purwoasri telah menerapkan e-learning, namun 

penggunaannya masih rendah karena tampilan dan fitur yang rumit. 

 

Penelitian ini bertujuan menghasilkan rekomendasi desain perancangan 

user interface e-learning yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik pengguna 

melalui pendekatan metode User Centered Design (UCD). Pendekatan ini 

digunakan untuk mengetahui hasil penerapan UCD terhadap peningkatan minat 

pengguna dalam menggunakan e-learning. Dengan menerapkan UCD, diharapkan 

pengalaman pengguna menjadi lebih positif, sehingga mampu mendorong 

peningkatan ketertarikan dan partisipasi aktif dalam memanfaatkan platform e-

learning secara optimal. 

 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan UCD berhasil 

meningkatkan kualitas nilai learnability pada murid hanya mencapai 76%, 

sedangkan guru memperoleh 73%. Setelah redesain, kedua kelompok pengguna, 

baik murid maupun guru, menunjukkan peningkatan hingga 100%, Dari segi 

efficiency, terjadi lonjakan yang sangat mencolok. efisiensi murid meningkat dari 

0,012 tasks/second menjadi 0,063 tasks/second, sementara guru naik dari 0,0083 

tasks/second menjadi 0,052 tasks/second (kategori “Sangat Cepat”), dan aspek 

satisfaction yang diukur melalui metode SUS juga menunjukkan hasil positif. Skor 

SUS meningkat dari 40,05 dengan grade scale F yang menunjukkan adjective 

"Poor" dan "Acceptibility Not Acceptable”, menjadi 72,18, yang tergolong dalam 

kategori acceptable dengan adjective rating "Good" dan mendapat grade C 

menandakan perbaikan signifikan dalam kepuasan dan penerimaan pengguna.  

 

Pendekatan User Centered Design (UCD) terbukti efektif dan mampu 

memberikan solusi yang konkret dan terarah terhadap permasalahan desain pada 

sistem e-learning. Dengan menempatkan kebutuhan dan kenyamanan pengguna 

sebagai fokus utama dalam setiap tahapan perancangan, UCD dapat menghasilkan 

antarmuka yang lebih intuitif, mudah digunakan, dan sesuai dengan konteks 

penggunaan, sehingga meningkatkan kualitas pengalaman pengguna secara 

keseluruhan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah aspek yang sangat penting bagi setiap individu, karena 

melalui pendidikan, kualitas suatu bangsa dapat ditingkatkan. Ada beberapa 

tantangan dalam mencapai pendidikan yang berkualitas, antara lain kebutuhan 

untuk memahami perkembangan teknologi informasi dan komunikasi, kemampuan 

untuk menciptakan perubahan yang kreatif dan inovatif, kemampuan untuk 

berkomunikasi antara pendidik dan peserta didik, serta kemampuan berpikir kritis 

dalam menyelesaikan masalah(Haryadi dkk., 2021). 

Perkembangan teknologi dan komunikasi telah membawa dampak yang 

signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. 

Salah satu wujud nyata dari dampak tersebut adalah munculnya sistem 

pembelajaran berbasis elektronik atau yang lebih dikenal dengan e-learning. E-

learning merupakan hasil dan konsekuensi logis dari kemajuan teknologi informasi 

dan komunikasi, di mana proses belajar-mengajar tidak lagi terbatas pada ruang 

kelas fisik, melainkan dapat dilakukan secara daring melalui berbagai perangkat 

teknologi. E-learning mencakup berbagai jenis media seperti teks, audio, gambar, 

animasi, dan video streaming yang disajikan dalam bentuk aplikasi berbasis 

web(Harumsari & Nawwar Fikri, 2024). Dengan kemampuannya menyajikan konten 

pembelajaran secara interaktif dan fleksibel e-learning menjadi salah satu dari 

inovasi dalam dunia pendidikan yang kian berkembang, terutama sejak terjadinya 

pandemi COVID-19 yang memaksa berbagai institusi pendidikan untuk 

mengadopsi metode pembelajaran daring. Situasi ini tidak hanya mempercepat 

adopsi teknologi digital dalam pembelajaran, tetapi juga memperluas cakupan 

penggunaan e-learning di semua jenjang pendidikan. Hal ini menyebabkan 

peningkatan permintaan terhadap platform e-learning yang mudah diakses, efisien, 

serta mampu menyediakan pengalaman belajar yang baik bagi siswa. Namun, 

meskipun banyak platform e-learning yang tersedia, tidak semua dirancang dengan 

mempertimbangkan kebutuhan pengguna,masih terdapat berbagai tantangan yang 
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dihadapi dalam pengembangan platform e-learning, terutama dari segi antarmuka 

pengguna (User Interface) dan pengalaman pengguna (User Experience). Hal ini 

mengakibatkan pengalaman belajar yang kurang efektif dan memuaskan bagi 

siswa. Desain antarmuka yang rumit, navigasi yang membingungkan, serta 

kurangnya interaktivitas sering kali menjadi penghambat utama bagi siswa dalam 

mengakses dan memahami materi pembelajaran secara efektif. Hal ini berdampak 

langsung pada turunnya motivasi belajar, peningkatan tingkat kebingungan, serta 

menurunnya kepuasan pengguna dalam menggunakan sistem. Oleh karena itu, 

pengembangan e-learning yang optimal tidak hanya memerlukan konten yang baik, 

tetapi juga desain UI/UX yang intuitif, menarik, dan mudah digunakan, sehingga 

mampu menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, efektif, dan sesuai 

dengan karakteristik serta kebutuhan pengguna. 

User experience(UX) dan User interface(UI) yang berkualitas sangat penting 

dalam menciptakan platform e-learning yang efektif. Kualitas UX dan UI secara 

langsung memengaruhi bagaimana pengguna, dalam hal ini siswa maupun guru 

berinteraksi dengan sistem, memahami alur kerja, dan merespons terhadap konten 

pembelajaran yang disajikan. Sistem yang dirancang tanpa mempertimbangkan 

kenyamanan dan kebutuhan pengguna berpotensi menimbulkan kebingungan, 

frustrasi, bahkan penurunan motivasi belajar. Oleh karena itu, pendekatan yang 

berfokus pada pengguna sangat dibutuhkan dalam proses pengembangan platform 

digital, termasuk dalam konteks e-learning. Salah satu metode yang secara spesifik 

mengedepankan peran pengguna dalam pengembangan sistem adalah UCD. 

 User Centered Design (UCD) merupakan metode yang menempatkan 

pengguna sebagai fokus utama dalam proses pengembangan sistem, di mana desain 

akan dievaluasi oleh pengguna. Metode ini mengharuskan keterlibatan aktif 

pengguna mulai dari tahap awal hingga akhir, termasuk dalam proses evaluasi 

terhadap desain yang dihasilkan. Dengan cara ini, sistem dapat disesuaikan dengan 

harapan pengguna(Rifai & Akbar, 2020). Dengan melibatkan pengguna secara aktif 

dalam fase perancangan,. Platform e-learning yang dirancang dengan prinsip UCD 

berpotensi besar dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran karena mampu 

menghadirkan sistem yang tidak hanya fungsional tetapi juga menarik dan mudah 

digunakan. Selain itu, pelibatan pengguna sejak awal memungkinkan pengembang 
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mengidentifikasi potensi permasalahan usability sebelum sistem 

diimplementasikan secara luas, sehingga dapat mengurangi risiko 

kegagalan.sehingga meningkatkan keterlibatan siswa dan memfasilitasi proses 

belajar. UCD merupakan pendekatan strategis yang efektif dalam memastikan 

bahwa platform e-learning benar-benar berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran 

yang inklusif, adaptif, dan berorientasi pada pengguna. 

SMA Negeri 1 Purwoasri adalah salah satu Sekolah Menengah Atas yang 

menerapkan penggunaan e-learning sebagai upaya menyesuaikan perkembangan 

teknologi  dan komunikasi serta peningkatan mutu pendidikan. SMA Negeri 1 

Purwoasri Kabupaten Kediri ini berada di Jalan Pahlawan No. 144 Desa Ketawang 

Kecamatan Purwoasri Kabupaten Kediri Provinsi Jawa Timur. Website e-learning 

sekolah ini dengan link https://elearning.sman1purwoasri.sch.id/Login/index.php. 

Berdasarkan observasi penggunaan e-learning SMA Negeri 1 Purwoasri belum 

optimal , hanya sedikit yang mengakses e-learning tersebut. Hal tersebut karena 

tampilan dan fitur dan e-learning yang masih tampak rumit seperti terlalu banyak 

langkah untuk akses materi.Untuk membuka satu materi saja, siswa harus melewati 

banyak langkah, seperti Login, lalu masuk ke halaman kelas, memilih mata 

pelajaran, dan akhirnya baru menemukan link materi. Proses ini memakan waktu 

dan membingungkan bagi sebagian guru yang tidak terbiasa menggunakannya. 

Oleh sebab itu  sebagian besar guru dan siswa SMA Negeri 1 Purwoasri tidak 

memiliki minat untuk mengakses e-learning tersebut. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, untuk memperbaiki situs e-learning 

dengan antarmuka yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna, 

diperlukan perancangan untuk memperbaiki desain. Dalam proses perancangan 

antarmuka situs web harus dilakukan secara cermat,sebab banyak produk yang 

tidak berhasil diberikan kepada pengguna karena kurangnya fokus organisasi dalam 

memahami kebutuhan pengguna dan menciptakan solusi desain yang mudah 

digunakan(Ristyawan dkk., 2024). Perancangan perbaikan desain digunakan 

sebagai rekomendasi tampilan desain interface setelah dilakukan analisis dengan 

menggunakan pendekatan UCD. Dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

desain solusi untuk mengatasi masalah dan juga menghasilkan tampilan user 

interface yang lebik bagus dan interaktif dari sebelumnya. 

https://elearning.sman1purwoasri.sch.id/login/index.php
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B. Identifikasi Masalah 

1. Rendahnya tingkat akses e-Learning 

2. Antarmuka pengguna yang rumit. 

C. Batasan Masalah 

1. Lingkup penelitian hanya pada website e-learning SMA Negeri 1 Purwoasri 

2. Perancangan pengembangan sistem desain antarmuka e-learning dengan 

metode User Centered Design (UCD). 

3. Hasil dari penelitian ini hanya berupa prototipe desain interface e-learning.  

D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana penerapan UCD  dalam redesign antarmuka e-learning di SMA 

Negeri 1 Purwoasri? 

2. Bagaimana hasil penerapan UCD dalam redesign antarmuka e-learning 

terhadap minat pengguna ? 

E. Tujuan Penelitian 

1. Untuk menghasilkan rekomendasi desain perancangan user interface e-

learning menggunakan metode User Centered Design. 

2. Untuk mengetahui hasil penerapan UCD terhadap peningkatan minat 

pengguna dalam menggunakan e-learning. 

F. Manfaat Penelitian 

1. Meningkatkan kualitas pembelajaran di SMA Negeri 1 Purwoasri melalui 

pengembangan desain interface e-learning yang lebih interaktif. 

2. Memberikan desain interface yang lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna. 
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