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PERANCANGAN ANTARMUKA APLIKASI E-LEARNING UNTUK KUIS 

BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN METODE USER CENTERED 

DESIGN (STUDI KASUS: PRODI INFORMATIKA) 

Oleh 

 

AURELIO PIETRO MARCELINO 

71160064 

 

Dengan perkembangan teknologi yang pesat, kita bisa memanfaatkan pada 

banyak bidang khususnya dibidang Pendidikan. Contohnya dengan metode e-

learning untuk melakukan kegiatan belajar. Dalam e-learning ada teknik belajar 

yaitu e-kuis yaitu mengerjakan soal kuis secara online. Namun muncul masalah 

dimana soal yang dibuat hanya untuk dikerjakan pada komputer. 

Dalam penelitian ini akan dirancang antarmuka aplikasi smartphone 

berbasis android menggunakan metode user centered design dengan studi kasus 

mahasiswa prodi informatika universitas kristen duta wacana yang berjumlah 15 

orang. akan digunakan system usability scale sebagai metode pengambilan data 

yang hasil hitung rata-rata akan dibanding dengan skor 68 yang menentukan jika 

aplikasi berhasil dirancang 

Hasil penelitian yang didapat menunjukan skor 73 yang ACCEPTABLE 

dalam kategori ACCEPTABILITY RANGES. Pada kategori GRADE SCALE 

mendapat nilai C dan kategori ADJECTIVE RATINGS mendapat GOOD yang 

memperlihatkan bahwa aplikasi berhasil dirancang sesuai keinginan respoden dan 

fitur-fitur dalam aplikasi berjalan dengan baik. 

 

Keywords : e-learning, aplikasi, user centered design, skor, kategori 

 
 

 
  



 
xiv 

 
 

DESIGN OF E-LEARNING QUIZ APPLICATION INTERFACE FOR 
ANDROID BASED SMARTPHONE USING USER CENTERED DESIGN 

METHOD (CASE STUDY: INFORMATICS STUDENT IN DUTA 
WACANA CHRISTIAN UNIVERSITY) 

By  
 
 
 

AURELIO PIETRO MARCELINO 
71160064 

 
 

With the rapid development of technology, we can take advantage of it in many 

fields, especially in the field of Education. For example, with the e-learning method 

to carry out learning activities. In e-learning there is a learning technique, namely 

e-quiz, which is doing quiz questions online. However, a problem arose where the 

questions were put only to be done on a computer. In this study an Android 

smartphone application interface will be designed using the user centered design 

method with 15 respondents from Informatics students at Duta Wacana Christian 

University. System usability scale will be used as a data collection method where 

the average calculated results will be compared with a score of 68 which determines 

if the application is successfully designed. The research results obtained show a 

score of 73 which is ACCEPTABLE in the ACCEPTABILITY RANGES category. 

In the GRADE SCALE category, it received a C value and the ADJECTIVE 

RATINGS category received GOOD, which shows that the application was 

successfully designed according to how the respondent wants and the features in 

the application is working as intended. 

 

 

Keywords : e-learning, application, user centered design, score, category 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pada dunia modern ini, teknologi informasi telah berkembang dengan pesat. 

Salah satu perkembangan teknologi informasi yang dimanfaatkan adalah pada 

bidang pendidikan seperti pembelajaran secara online. E-learning adalah sebuah 

proses pembelajaran yang dilakukan dengan menggunakan teknologi informasi 

seperti internet sebagai metode penyampaian (Thohari, Satoto, & Martono, 2013). 

Dalam e-learning, salah satu teknik pembelajaran yang digunakan untuk 

membantu adalah kuis. Kuis merupakan kegiatan dimana dosen memberikan 

pertanyaan kepada mahasiswa untuk dilakukan penilaian dan secara tidak langsung 

akan mendorong mahasiswa agar belajar secara mandiri di luar kelas dengan materi 

yang telah diberikan sebelumnya. Dengan memberikan kuis kepada mahasiswa, tes 

yang telah diberikan akan dikerjakan karena “dipaksa” untuk tetap fokus dalam 

mengerjakannya (Meryansumayeka, Virgiawan, & Marlini, 2018).  

Dengan perkembangan teknologi smartphone yang sangat cepat tiap 

tahunnya dan telah menjadi sebuah alat yang membantu manusia untuk menjalani 

kehidupan masing-masing. Dengan adanya smartphone, kita bisa mengakses 

informasi dan melakukan komunikasi antara satu sama lain dengan gampang serta 

memungkinkan aktivitas yang dilakukan dikerjakan dengan baik. Banyak 

smartphone yang menggunakan sistem operasi yang berbeda di Indonesia. Sistem 

operasi android di Indonesia digunakan oleh banyak pengguna smartphone. Pada 

tahun 2019  sebesar 90,64% (StatCounter , 2018) dan menunjukan bahwa penduduk 

Indonesia banyak menggunakan smartphone sistem operasi android. 

Namun, muncul permasalahan yaitu materi atau pertanyaan kuis yang 

diupload oleh dosen dilakukan pada program dengan antarmuka yang dibuat untuk 

komputer seperti laptop, PC atau memberikan materi tersebut secara manual seperti 

pada kertas dan menulisnya pada papan tulis. Serta masalah untuk mahasiswa 

adalah kuis yang telah diberikan harus dikerjakan juga pada komputer atau dikertas. 

Untuk mengatasi masalah ini maka dibutuhkan sebuah antarmuka smartphone 
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berbasis android yang dibuat dengan metode User Centered Design. Dengan 

aplikasi kuis ini maka dengan mudah dosen bisa membuat kuis dan mahasiswa bisa 

mengerjakan kuis melewati handphone android.   

Maka dari itu, penelitian ini akan merancang antarmuka smartphone berbasis 

android yang memudahkan dosen dalam membuat kuis dan mahasiswa dalam 

mengerjakan kuis dari mana saja menggunakan smartphone berbasis android yang 

dimiliki. Berbeda dengan penelitian sebelumnya karya (Pratiwi, Saputra, & 

Wardani, 2018), penelitian ini akan berfokus untuk membuat antarmuka pada 

smartphone berbasis android. Penelitian ini merancang antarmuka menggunakan 

metode User Centered Design karena sesuai dengan kemauan pengguna serta untuk 

sementara membuat sebuah ide baru yang mempenuhi syarat yang diberikan oleh 

pengguna (Apridiansyah & Gunawan, 2019) 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Dengan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah adalah: 

Bagaimana merancang antarmuka aplikasi kuis menggunakan metode User 

Centered Design untuk smartphone berbasis android?  

 

1.3 Batasan Masalah 

 Batasan-batasan masalah dibuat agar memudahkan penelitian untuk 

merancang antarmuka aplikasi kuis berbasis android, antara lain: 

a) Responden adalah 15 mahasiswa 

b) Pengambilan data menggunakan kuisioner karena berada dalam pandemi covid-

19 

c)  Pembuatan antarmuka aplikasi e-kuis untuk smartphone berbasis android. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

 Tujuan penelitian adalah merancang antarmuka aplikasi kuis menggunakan 

metode User Centered Design yang akan digunakan oleh responden menggunakan 

smartphone berbasis android 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat melakukan penelitian adalah mempermudah dosen untuk membuat 

kuis dan mahasiswa untuk mengerjakan kuis pada aplikasi menggunakan 

smartphone berbasis android yang telah dirancang menggunakan User Centered 

Design. 

 

1.6 Metodologi Penelitian 

Penelitian akan dilakukan dengan mengikuti langkah berikut ini: 

1. Pengumpulan data 

2. Perancangan Antarmuka 

3. Pembuatan aplikasi 

4. Evaluasi  

 

1.7 Sistematika Penulisan 

 Penulisan dalam penelitian akan membahas lima bab yaitu Pendahuluan, 

Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori, Metodologi Penelitian, Hasil dan 

pembahasan dan yang terakhir adalah kesimpulan dan saran. 

1. Bab I (Pendahuluan) 

 Bagian ini akan menjelaskan penelitian secara garis besar yakni latar belakang, 

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

metodologi penelitian dan sistematika penulisan. 

2. Bab II (Tinjauan Pustaka dan Landasan teori) 

Bagian ini akan menjelaskan mengenai tinjauan pustaka yang menjelaskan 

mengenai artikel jurnal yang relevan dalam penelitian ini. Pada landasan teori 

akan dibahas penelitian sebelumnya yang berkaitan. 

3. Bab III (Metodologi Penelitian) 

 Dalam bagian ini akan menjelaskan mengenai tahapan-tahapan pada penelitian 

serta perancangan antatmuka seperti diagram penelitian, spesifikasi pembuatan 

sistem dan metode penelitian.  

4. Bab IV (Hasil dan pembahasan) 



 
4 

Bagian ini akan menjelaskan hasil dari pembuatan antarmuka dan evaluasi 

rancangan antarmuka. 

5. Bab V (Kesimpulan dan Saran) 

Bagian ini akan menjelaskan kesimpulan yang setelah melakukan penelitian 

dan saran yang diberikan oleh peneliti untuk penelitian yang dilakukan 

selanjutnya. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Perancangan antarmuka aplikasi e-learning untuk e-kuis berbasis 

android menggunakan metode User Centered Design yang telah digunakan 

responden mahasiswa prodi Informatika Universitas Kristen Duta Wacana 

mendapatkan skor akhir 73 yang berada pada kategori good dengan grade C 

dalam SUS Score. 

Dengan ini menunjukan bahwa antarmuka berhasil dirancang sesuai 

keinginan responden serta fitur-fitur dalam pengerjaan kuis yang sudah dibuat 

dan berjalan dengan baik. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan dari penelitian yang sudah dilaksanakan pada mahasiswa 

prodi Informatika Universitas Kristen Duta Wacana mengenai terdapat saran 

oleh penulis untuk pengembangan selanjutnya yaitu: 

1. Pembuatan aplikasi berikut bisa kompatible dengan iOS sehingga 

lebih banyak pengguna yang bisa mengerjakan kuis 

2. Pembuatan aplikasi android berikutnya bisa mencakup jangkauan 

yang lebih luas dan tidak hanya pada kuis saja. 
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