BAB1
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Pada akhir tahun 2019, muncul 41 kasus sindrom pernafasan akut yang
belakangan disebut dengan coronavirus 2 (SARS-CoV-2) di Kota Wuhan, Provinsi

lewat surat edsran Nomor 4 Ts

Pendidikan dalam Masa Darurat Penyebaran Covid-19, Menteri Pendidikan
menghimbau siswa dan guru diseluruh satuan pendidikan di Indonesia melakukan
pembelajaran daring (datam jaringan) atau jarak jauh di rumah masing-masing [1].

Pembelajaran  jarak jouh merupakan strategi pembelajoran  yang
memanfaatkan internet sebagal media penyampaian materi pembelajoran. Poin



utama dari pembelajaran jarak jauh adalah tidak ada tatap muka secara langsung
antara gurt dan murid. Pembelajaran jarak jauh dimasa pandemi dilakukan secara
sinkron atan asinkron menggunakan bantuan media Learning Management System
(LMS) dan video conference. Contoh LMS yang digunakan adalsh google
claxsroom  dan E-Learning yang dikembangkan sekolah. Sedangkan video
conference yang digunakan adalah goog/emi
pembelajaran jarakjan hiet

4, zoom, dan lainaya, Kelebihan dari
dalamvaktu dan tempat belajar.

feskipiin, begitu, kurangnya
7). Oleh scbab itu,

yang harus diperhatikan ketika melaksanakan pendidikan jarak jouh
fya motivasi dan kemandirian siswa dalam belaj
i belajar adalah dorongan dari dalam diri siswa unfuk belajar
h semangat [8]. Sedangkan kemandirian belaja sesilaku siswa
ipu berinisiatif melakukan aktifitas belajar tanpa bantuan ofang lain.

kondusif. 3) Membuat rencana belaar:4) Ményusun akiifitas pembelajaran yang
sesuai. 5) Melakukan pembelajaran dan monitoring. 6) Melaksanakan evaluasi
hasil belajar untuk memperbaiki kekurangan saat belajar [9].

Sebuah penelitian dilakukan kepada 344 siswa SMA tentang dampak dari
pembelajaran daring di masa pandemi terhadap motivasi belajar mereka. Dari
penelitian tersebut menunjukkan bahwa sebanyak 52,6% siswa mengalami



penurunan motivasi belajar [10], Selain adanya penurunan motivasi belajar,
pembelajaran daring juga berdampak pada penurunan hasil belajar siswa,
Penurunan hasil belajar ini disebabkan oleh kurangnya Kemandirian siswa saal
belajar. Sebuah penelitian dilakukan kepada 576 siswa SMA/SMK dengan rentang
usia 16 hingga 21 tshun menunjukkan bahwa tingkat kemandirian belajar siswa

exmbikiiaran ik i

dilakukan pada tahap awal penelitian, diketahui bahwa siswa SMA menggunakan
aplikasi produktifitas seperti Keep Notes, Samsung Notes, To Do List, Microsaft
Ward, Flipd, dan Time Table selama pembelajaran jarak jauh. sehingga daripada



menggunakan berbagai splikasi macam aplikasi yang terpisah, lebih baik
merangkum fiturnya dalam satu aplikasi yaitu asisten siswa.

Metode Five Planes merupakan salih satu metode vang digunakan untuk
merancang wser experience yang diperkenalkan oleh 1J Garet. Metode ini
memiliki 5 elemen yang membangunnya, yaitu stratey plane. scape plane,

em  Usahility Scale

ikan oleh siswa

efisiensi [13].

Selain itu, metode evaluasi System Usability Seale (SUS) dipilih karena
memiliki beberapa keunggulan vaitu [14]: 1) Hanva memiliki sepulub pertanyaan
sehingga lebih mudah dan cepat bagi responden ketika menjawabnya. 2) Hasil



akhir dari SUS bemilai tunggal mulai dari 10 hingga 100 schingga mudah
dipahami peneliti saat menggunakan dan membaca hasilnya. 3) Metode SUS sudah
terbukti valid (szh) dan reliable (dapat diandalkan), meskipun hanya menggunakan
ukuran sampel yang kecil.

berbasis aplikasi android,

3) Perancangan protstype dilakukan sampai tingkat high fidefite
menggunakan aplikasi figma.
4) Evoloasi pada prosonpe aplikasi ssisten siswa dilakukon dengan saw

metode usabilicy westing yaitu Spstem Usability Scale (SUS),



1.4 Maksud dan Tujuan Penellitian

Maksud dan tujuan yang ingin dicapai oleh peneliti dari penelitian ini
adalah :

1) Mengembangkan rekomendasi wser interface oplikssi asisten siswa
berdasarkan kebutuhan siswa SMA menggunakan metode five planes.

1.6.1  Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah
kuisioner dan Studi Pustaka.



La.1.1 Koesioner

Kuesioner adalah kumpulan beberapa pertanyaan yang dibuat oleh peneliti
untuk dijawab responden [15]. Tujuan dari pembuatan kuesioner pada penelitian
ini adalah mengambil informasi dari responden terkait dengan permasalahan
mereka membangun motivasi dan kemandirian belajar disaat melaksanakan




Lo.2 Metode Pengembangan

Metode pengembangan yang digunakan untuk membuat rancangan aser
imterface aplikasi osisten siswa sekolah menengah atas (SMA) adalah five plames.
Metode five plones merupakan metode perancangan wver experience yang terdin
dari 5 elemen yang membangunnya, yaitu strategy plame, scope plane, structire
plane, skeleton plane, dan surface plane [16] .

BABIV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini beris tentang rangkuman hasil penelitian vang
dilakukan oleh penelini.



BABY

PENUTUP

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan soran dari hasil
penelitian yang telah dilakukan sehingga diharapkan dapat
menjadi saran pengembangan oleh peneliti selanjutnya.
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