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Abstrak (Indonesia) 

Berdasarkan dari hasil penelitian di SMP Negeri 4 Woha mengenai implementasi 

metode user centered design (UCD) dalam membangun UI/UX media 

pembelajaran matematika siswa kelas 7. Disimpulkan bahwa implementasi 

metode User Centered Design (UCD) berhasil di aplikasikan dalam membangun 

UI/UX media pembelajaran Matematika bagi siswa kelas 7 smp negeri 4 woha. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendekatan UCD efektif dalam memenuhi 

kebutuhan pengguna yaitu siswa, melalui beberapa tahapan yang melibatkan 

analisis kebutuhan, perancangan dan evaluasi berulang, media pembelajaran yang 

dihasilkan tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mudah digunakan dan 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi matematika. Adapun tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk menunjukkan pendekatan UCD sangat efektif dalam 

memenuhi kebutuhan pengguna dan menghasilkan media pembelajaran yang tidak 

hanya menarik secara visual tetapi juga mudah digunakan dan meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi matematika. 
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Kata Kunci 

 

 

PENDAHULUAN 

Latar Belakang Masalah 

Generasi milenial dan era digitalisasi kontemporer telah menyaksikan berbagai organisasi 

memanfaatkan teknologi untuk tujuan di berbagai industri, termasuk pendidikan. Media 

pembelajaran yang efektif dan edukatif tentunya menjadi hal yang sangat diperlukan dizaman 

sekarang ini, berbeda generasi akan berbeda pula gaya belajar dan megajar yang diterapkan 

pada dunia pendidikan, seiring perkembangan teknologi pada akhirnya semua mengikuti 

perkembangan yang terjadi. 

SMP NEGERI 4 WOHA merupakan salah satu sekolah menengah pertama yang terletak 

di desa Pandai Kecamatan Woha, Kabupaten Bima, Nusa Tenggara Barat. Sebagian siswa kelas 

7 SMP Negeri 4 Woha menganggap matematika adalah mata pelajaran yang sulit dan membuat 

siswa enggan untuk mempelajari matematika, hal ini perlu diperhatikan mengingat matematika 

adalah salah satu ilmu dasar yang memiliki peranan penting dalam perkembangan ilmu 

pengetahuan, teknologi dan kehidupan sehari-hari. 

Menurut (Jainiyah et al., 2023) terdapat beberapa sekolah yang hanya mengutamakan 

intelektual dan kurang memahami masalah belajar siswa. Berdasarkan hasil observasi awal, 

peneliti melihat bahwa proses pembelajaran masih menggunakan metode konvensional dan 

metode ceramah. Hal ini menyebabkan kurangnya motivasi siswa dalam belajara mandiri 

karena dapat menyebabkan siswa menjadi pasif dalam belajar. Namun, bahan ajar yang 

digunakan saat proses belajar mengajar juga tidak memenuhi karna hanya disediakan buku 

paket. Maka, perlu adanya bahan belajar yang mendukung selama proses belajar mengajar agar 

dapat meningkatkan pemahaman serta keterampilan siswa dalam belajar. 

Berdasarkan penjabaran latar belakang diatas, penelitian ini memiliki tujuan untuk 

menginvestasi potensi metode User Centered Design (UCD) dalam membangun UI/UX media 

pembelajaran matematika sebagai wadah belajar yang dapat digunakan oleh siswa kelas 7 SMP 

Negeri 4 Woha. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat ditemukan solusi yang efektif dan 

inovatif dalam menghadapi tantangan yang dihadapi oleh Pendidikan dalam era digital ini. 
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Pada penelitian ini, penulis mengangkat judul “IMPLEMENTASI METODE USER 

CENTERED DESIGN (UCD) DALAM MEMBANGUN UI/UX MEDIA 

PEMBELAJARAN MATEMATIKA SISWA KELAS 7 SMP NEGERI 4 WOHA”. 

 

METODE PENELITIAN 

Dalam peneltian ini peneliti menggunakan dua metode yaitu metode pengumpulan data 

dan pengembangan perangkat lunak. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian 

kualitatif. Metodologi penelitian ini mencakup prosedur, langkah-langkah, alat, dan desain 

penelitian yang diterapkan selama pelaksaan penelitian. 

 

 

 
Gambar 1 Alur Penelitian 

 

Dengan langkah-langkah yang terdapat pada gambar 1 diatas, prosedur yang 

dilakukan dalam metode penelitian dapat diuraikan sebagai berikut:  

1. Data primer dapat menjadi acuan evaluasi dan perencanaan, serta berperan penting 

dalam merumuskan jawaban atas pertanyaan penelitian. Sementara itu, tujuan data 

sekunder merupakan tujuan untuk mengidentifikasi masalah dan menemukan kriteria 

evaluasi data primer. 

2. Knowledge adalah informasi yang sudah disintesis dan dirangkum dalam organisasi 

untuk meningkatkan pemahaman dan pengetahuan. Masalah yang sudah dirumuskan 

akan menghasilkan output berupa ruang lingkup penelitian, yaitu suatu metode 

pembatasan masalah dalam ilmu yang akan dikaji dalam kajian ilmiah. 

Input Proses Output 
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3. Analisis dan penentuan kebutuhan melibatkan identifikasi semua kebutuhan sistem 

melalui analisis kebutuhan perangkat, kebutuhan pengguna, serta kebutuhan data. 

4. Desain dan sistem perangkat lunak, yaitu rencana yang akan peneliti implementasikan 

dalam bentuk rancangan arsitektur, rancangan data, serta rancangan antar muka. 

5. Metode pendekatan proses perancangan desain antar muka yang digunakan dalam 

penelitian adalah metode User Centered Design, metode ini digunakan dalam proses 

perancangan antarmuka secara iterative yang berfokus kepada kegunaan, 

karakteristik pengguna, lingkungan, tugas, dan alur kerja. 

6. Tahap implementasi melibatkan proses menerjemahkan desain ke dalam bahasa 

pemprograman Flutter. 

7. Pengoperasian, yaitu intalasi sistem selesai dan mulai digunakan oleh pengguna. 

Laporan akhir, menjelaskan kesimpulan yang releven dengan pembahasan hasil 

penelitian. 

 

Metode Pengumpulan Data  

Metode pengumpulan data adalah salah satu pendekatan yang 

diimplementasikan agar menghasilkan informasi yang releven dalam penelitian 

skripsi. Pada pendekatan ini, peneliti mengumpulkan data menggunakan metode 

kualitatif. Berikut ini metode pengumpulan data yang diterapkan dalam penelitian.  

1. Wawancara 

Pengumpulan data dalam penelitian ini melalui wawancara dengan melibatkan 

interaksi langsung dengan informan. Wawancara merupakan bentuk dialog antara 

pewawancara dan informan. Dalam penelitian ini, peneliti melakukan wawancara 

dengan guru matematika yaitu ibu Sri Fauziah Astuti, selain itu, wawancara 

dilakukan dengan beberapa informan lain yaitu siswa di SMP NEGERI 4 WOHA.  

 

Tabel 1 Pertanyaan Wawancara 

NO Pertanyaan Jawaban 

1 Menurut bapak/ibu metode 

pembelajaran apa yang 

digunakan saat ini untuk 

membuat pembelajaran 

matematika menarik bagi 

siswa? 

Saya menggunakan berbagai 

metode pembelajaran seperti 

metode tanya jawab, diskusi dan 

kelompok. Serta mengaitka 

materi dengan situasi nyata agar 

siswa bisa melihat relevansi 

matematika dalam kehidupan 

sehari hari. 

2 Apakah bapak/ibu 

menggunakan teknologi atau 

alat bantu dalam mengajar 

matematika? 

Kebetulan saya pernah 

menggunakan aplikasi seperti 

google untuk menyuruh siswa 

materi yang akan di diskusikan. 

3 Apakah bapak/ibu pernah 

menggunakan games atau 

multimedia dalam mengajar 

matematika? 

Untuk game dan multimedia 

sendiri itu belum pernah saya 

gunakan. 
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4 Bagaimana menurut 

bapak/ibu jika aplikasi tentang 

games edukatif pembelajaran 

matematika ini dibuat? 

Menurut saya sangat bagus, 

melihat sekarang siswa sudah 

mempunyai smartphone masing 

masing, selain itu mereka juga 

sangat menyukai game 

harapannya dengan adanya 

games edukatif bisa 

meningkatkan minat belajar 

siswa. 

5 Menurut bapak/ibu strategi 

apa yang harus digunakan 

untuk membuat materi 

pembelajaran lebih menarik 

dan relevan bagi siswa dalam 

menggunakan aplikasi ini? 

Menurut saya ada baiknya 

ditambahkan animasi serta game 

agar siswa tertarik untuk 

menggunakan aplikasi tersebut, 

karna kebanyakan dari siswa 

sekarang sangat menyukai game 

online. 

2. Studi Pustaka 

Dalam proses ini, peneliti mendapatkan informasi melalui studi referensi atau 

literatur yang mendukung penelitian. Referensi yang digunakan berasal dari 

jurnal 

 

Metode pengembangan  

Dalam bagian metode meredisgn mengunakan metode, peneliti menerapkan metode 

pengembangan. dalam pengembangan sistem mencakup banyak fase untuk mencapai 

antar muka optimal yang memenuhi kebutuhan pengguna. (Gobel & Adam, 2021) 

 

Gambar 2 Pengembangan perangkat Lunak 

1. Specify contecxt of use 

Tahap ini peneliti dapat memahami calon pengguna, lingkungan penggunaan, 

dan skenario penggunaan yang berbeda serta menyesuaikan desain antarmuka 

dengan kebutuhan dan prefrensi pengguna. 

2. Specify user requirements 
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Pada tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan pengguna. 

Wawancara atau survei dapat digunakan untuk memperoleh informasi tentang 

persyaratan fungsional dan non-fungsional yang ditempatkan pada aplikasi. 

3. Design solutions 

selanjutnya peneliti membuat rancangan interface berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan. Langkah ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman pengguna 

terhadap gambaran produk yang akan dirancang. 

4. Evaluate against requirements 

Pada tahap akhir ini hasil rancangan diberikan kepada pengguna yang memiliki 

pontensial untuk mengevaluasi pemenuhan persyaratan pengguna. Hal inilah yang 

menyebabkan pengulangan terjadi, Metode UCD (User Centered Design) digunakan 

selama proses menganalisis kebutuhan dan perencanaan sistem. 

 

Alat dan Bahan Penelitian 

Alat dan bahan yang peneliti gunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Analisa Kebutuhan Perangkat 

 Alat dan bahan perangkat yang akan membuat aplikasi ini dibagi menjadi dua. Yaitu, 

kebutuhan perangkat lunak dan kebutuhan perangkat keras. 

1. Kebutuhan perangkat keras (Hardware) 

Kebutuhan perangkat yang akan dibangun dalam pembuatan aplikasi ini antara lain, yaitu: 

a) Laptop 

Spesifikasi dari lasptop yang digunakan dalam proses pembuatan aplikasi ini 

adalah: 

 

 

Tabel 2 Kebutuhan Hardware Laptop 

Nama Perangkat 

Keras 

Spesifikasi 

Laptop  a. Processor Intel (R) 

Coleron (R) N4000 CPU 

@ 1.10GHz dan RAM 

4.00 GB 

b) Smartphone 

Spesifikasi Smartphone yang digunakan dalam pembuatan media pembelajaran ini adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 3 Kebutuhan Hardware (Smartphone) 

Nama Perangkat Keras Spesifikasi 

Smartphone a. CPH2591 

b. Memori : 8 GB 

c. Internal Memori : 128 GB 

d. USB: Type C 

 

2. Perangkat Lunak (software) 

Kebutuhan perangkat lunak dalam implementasi metode user centered design 

(UCD) dalam membangun UI/UX media pembelajaran matematika siswa SMP Negeri 
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4 Woha dibagi menjadi: 

a. Laptop 

Tabel 4 Kebutuhan software (Laptop) 

No Nama Perangkat  

Lunak 

Spesifikasi 

1 Sistem Operasi Windows 10 

2 Web Design Figma 

3 Text Editor Visual Studio Code 

4 Bahas pemograman Flutter 

b. Smartphone 

Persyaratan perangkat lunak yang diperlukan pada Smartphone adalah dengan 

minimal mendukung android versi 8.0 (Oreo) 

1. Pengguna (user) 

Sasaran user aplikasi media pembelajaran adalah siswa SMP Negeri 4 Woha. 

Analisa Kebutuhan Pengguna 

Kebutuhan pengguna (user) dalam pengembangan Aplikasi media pembelajaran di 

SMP Negeri 4 Woha antara lain: 

Tabel 5 Kebutuhan Pengguna 
 

Jenis User Keterangan 

User  

(pengguna) 

a. User dapat melihat langsung tampilan utama 

b. User dapat melihat tampilan menu kategori matematika, menu upload 

matematika dan menu tentang aplikasi 

c. User dapat memberikan rekomendasi jenis matematika 

d. User dapat melihat syair dan arti matematika, video matematika, audio 

matematika pada menu kategori matematika. 
 

 

Kebutuhan Data 

Analisis kebutuhan data yang akan di bangun pada sistem, yaitu data akun-akun jurnal 

yang terkait dalam penelitian sebelumnya pada implementasi metode user centered design 

(UCD) dalam membangun ui/ux media pembelajaran matematika siswa kelas 7 smp negeri 4 

woha seperti laporan siswa, materi matematika, dan dll. Selain itu juga, data dapat diambil dari 

hasil wawancara serta beberapa informasi terkait implementasi metode user centered design 

dalam membangun ui/ux media pembelajaran matematika untuk siswa. 

 

Waktu dan Tempat Penelitian  

Waktu dan tempat penelitian yang dibutuhkan oleh peneliti adalah sebagai berikut: 

Waktu Pelaksanaan Penelitian 

Waktu yang dibutuhkan oleh peneliti untuk melakukan penelitian terhitung dari bulan 

maret 2024 hingga juni 2024. 
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Tabel 6 Jadwal Penelitian 

N0 Keterangan Bulan 

Maret April Mei Juni 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1. Identifikasi 

Masalah 

                

2. Studi Literatur                 

3. Rumusan Masalah                 

4. Perancangan                 

5. Desain                 

6. Pengkodean                 

7. Pengujian                 

8. Kesimpulan dan 

Laporan 

                

 

Tempat Pelaksanaan Penelitian 

Dalam proses penelitian pengembangan aplikasi ini peneliti melakukan penelitian di 

sekolah. SMP NEGERI 4 WOHA Jl. Lintas Sumbawa-Bima, Pandai, Kec. Woha, Kabupaten 

Bima, Nusa Tenggara Barat, 84171 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Understand context of use 

 Pada tahapan ini dilakukan wawancara dan penyebaran kuisioner untuk memahami  

konteks pengguna. Berdasarkan data yang telah di proleh maka diketahui bahwa tujuan dari 

dibagun UI/UX untuk memberikan gambaran bagi siswa dalam menggunakannya. Pembuatan 

UI/UX ini dilakukan melalui aplikasi figma dan menggunakan tahapan-tahapan dalam model 

design thinking 

4.2 Specify use requirements 

Berdasarkan kebutuhan fungsional yang telah dijelaskan pada metodologi penelitian, 

maka selanjutnya akan dibuat kebutuhan user secara spesifik yang dapat dilihat pada table 4.1 

dibawah. 

Table 7 fungsi dan spesifik dari aplikasi 

No Nama fitur spesifikasi 

1. Halaman Splash Pada halaman splash akan menampilkan 

informasi aplikasi 

2.  Halaman Login Pada halaman login akan menampilkan form 

input NISN dan password. 

3. Halaman home Pada halaman home siswa akan di sajikan 

dengan beberapa informasi namasiswa, 

waktu belajar hari ini, learning plan, dan 

beberapa informasi terkait materi 

pembelajaran. 

4. Halaman materi  Pada halaman materi akan menampilkan 

informasi terkait materi pembeljaran dan 

siswa dapat memilih materi yang ingin di 

pelajari 

5. Halaman Detail Materi Pada halaman ini menampilkan informasi 

detail materi yang di pilih dan tahap 
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pembelajran dan tugas 

6. Halaman pembelajaran Pada halaman ini siswa akan di sajikan 

dengan video pemblajaran  

 

Design Functional 

 Tahap ini merupakan tahapan yang memberikan Solusi atau jalan keluar terhadap 

permasalahan yang diperoleh melalui wawancara yang telah dilakukan pada tahapan 

sebelumnya. Dari data yang di peroleh maka ditemukan Solusi yaitu merancang UI pada 

aplikasi media pembelajaran matematika yang berfokus pada tampilan yang dibuat menarik 

siswa-siswi kelas 7 SMPN 4 Woha dan menambahkan fitur-fitur yang berguna bagi siswa-

siswi itu sendiri. 

 

Prototyping 

 Pada tahap prototyping merupakan tahap mendesain UI berdasarkan requirement, 

dengan menambahkan warna, typografi, button, prototype, ini dirancang mengunakan software 

figma, yang dimana hasil prototype ini pengguna siswa dapat berintraksi dengan user interface 

yang telah dibuat dalam bentuk rancangan disain. Pada prototype aplikasi media pembelajaran 

ini terdapat beberapa bagian penting yang tak lepas dari rancangan desain tersebut, seperti 

pemilihan warna, font, icon, serta gambar yang terdapat pada rancangan desain aplikasi media 

pembelajaran. Pada bagian warna rancangan desain aplikasi yang telah dibuat mengunakan 

warna utama putih dan biru dengan code #FFFFFF dan # 3D5CFF yang di kombinasikan 

dengan warna ungu #EFE0FF dan orange #FF6905. Alasan memilih warna biru dan putih 

dikarenakan warna tersbut warna dasar dari logo tuturi handayani.  

 

 
Gambar 3 Gambar Warna Aplikasi 

 

 Pada perancangan desain aplikasi media pembelajaran matematika juga terdapat 

gambar atau vector yang diambil dari freepick yang beralmat https://www.freepik.com/ yang 

gambarnya antara lain :  

 
Gambar 4 Vector Desain 

 

https://www.freepik.com/
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 Setelah menentukan komponen-komponen yang dibutuhkan dalam mendesain user 

interface, seperti pemilihan warna, vector yang sudah tertera diatas maka Langkah selanjutnya 

adalah mendesain tampilan setiap halaman melalui dari halaman login dan halaman berikutnya. 

Berikut hasil rancangan desain aplikasi media pembelajaran yang berupa prototype. 

1. Halaman Tampilan Awal 

Pada halaman tampilan awal pembelajaran Matematika button “Sign in” untuk 

ke halaman berikutnya bisa di lihat pada gambar 5 

 
Gambar 5 Halaman Tampilan Awal 

2. Halaman Sig In  

Pada halaman ini user diharuskan untuk membuat akun terlebih dahulu dengan 

memasukkan nisn dan password bisa di lihat pada gambar 6 

 
Gambar 6 Halaman Sig In 
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3. Halaman Tampilan Utama 

Pada halaman ini akan muncul nama siswa yang telah melakukan login, waktu 

belajar siswa saat menggunakan aplikasi dan terdapat menu lain yang dapat dipilih 

oleh siswa bisa di lihat pada gambar 7 sebagai berikut. 

 

 
Gambar 7 Halaman Tampilan Utama 

 

4. Halaman Materi  

Pada halaman ini terdapat 2 pilihan bahasa yang dapat dipilih oleh siswa saat 

mendengarkan materi yang tersedia. Selain itu terdapat menu pilih materi belajar 

dimana siswa dapat memilih jenis materi yang ingin dipelajari, ada menu tugas dan 

juga menu quiz bisa di lihat pada gambar 8 berikut. 

 
Gambar 8 Halaman Materi 
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5. Halaman Perbandingan 

Pada halaman ini terdapat beberapa materi tentang perbandingan bisa di lihat pada 

gambar 9 

 
Gambar 9 Halaman Perbandingan 

6. Perbandingan 

Pada laman ini siswa dapat memutar video yang terdapat dalam materi 

perbandingan telah disediakan dapat di lihat pada gambar 10 

 
Gambar 10 Perbandingan 
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7. Halaman Akun 

Pada halaman ini terdapat beberapa menu yang dapat digunakan oleh siswa yaitu 

edit akun, pengaturan dan privasi dan bantuan dapat di lihat pada gambar 11 

 
Gambar 11 Halaman Akun 

 

Evaluate against requiretments 

 Pada tahap ini rancangan desain yang telah dibuat akan di evaluasi mengunakan Teknik 

penyebaran quisioner UEQ. Penyebaran kuisioner kali ini terdapt 47 respons siswa kelas 7 

SMP NEGRI 4 Woha yang datanya di peroleh sebagai berikut. 

 

Scale  Mean Comparassion to 

benchmark 

Daya tarik 1.61 good 

kejelasan 1.87 good 

efisiensi 1.82 good 

ketepatan 1.35 Above average 

stimulasi 1.64 good 

 

 Dari hasil olah datarekomendasi desain aplikasi media pembelajaran matematika pada 

table 8 diatas didapatkan kriteria “Daya Tarik” mendaptkan nilai rata-rata 1.61 yang berarti 

bagus, kriteria kejelasan mendapatkan nilai rata-rata 1.87 (bagus), kriteria “efisien” 

mendapatkan nilai rata-rata 1.82 (bagus), kriteria “ketepatan” mendapatkan nilai 1.35 (diatas 

rata-rata), dan kriteria stimulasi mendapatakan nilai rata-rata 1.84 (bagus).  
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KESIMPULAN 

Kesimpulan 

 Berdasarkan dari hasil penelitian di SMP Negeri 4 Woha mengenai implementasi 

metode user centered design (UCD) dalam membangun UI/UX media pembelajaran 

matematika siswa kelas 7. Disimpulkan bahwa implementasi metode User Centered Design 

(UCD) berhasil di aplikasikan dalam membangun UI/UX media pembelajaran Matematika 

bagi siswa kelas 7 smp negeri 4 woha. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendekatan UCD 

efektif dalam memenuhi kebutuhan pengguna yaitu siswa, melalui beberapa tahapan yang 

melibatkan analisis kebutuhan, perancangan dan evaluasi berulang, media pembelajaran yang 

dihasilkan tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mudah digunakan dan meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi matematika. 

 Saran  

 Berdasarkan beberapa kesimpulan yang telah diambil, berikut adalah beberapa saran 

untuk pengembangan lebih lanjut:  

1. Pengembangan berkelanjutan: disarankan untuk terus mengembangkan dan 

memperbaharui konten media pembelajaran ini sesuai dengan kurikulum yang berlaku. 

2. Pelatihan guru: memberikan pelatihan kepada guru tentang penggunaan media 

pembelajaran yang lebih inklusif dan sesuai dengan kebutuan pengguna. 

3. Penelitian lanjutan: terakhir yaitu dengan melakukan penelitian lanjutan untuk 

mengevaluasi dampak jangka Panjang penggunaan media pembelajaran terhadap 

siswa. 
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