BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di era digit.'ll saat irl.i. pengunm ke!emmpiln.u teknologi informasi.
pendidikan \"llkmﬂl m,pum ﬁ.m H Im i!mbelnjnmn konvensional
seringkali tidak dapat memenuhi kebutuhan belajar yang fleksibel dan dinamis yang
dibutuhkan oich ﬁmﬂ m mmruﬂsa.l keterampilon ini secara efektif.
Ekstrakulikuler coding yang dilaksanakan di SMEN 2 Klaten pada jurusan Sistem
Informasi dun Jaringan masih menggunakan cark yang konvensional yaitu tatap
muka secara kangsung di kelas, namun karena hal ity juga para murid yang memiliki
kegiatan lainnya pada bari diluar jam sekolah merasa kesulitan untuk mengikuti
materi coding tersebut.

Mﬁﬁ Klaten menghadapi tign Kendala utama dalam pm:wnngan
ﬁﬁm m untuk coding dasar, Pertuma, helumm plﬂtﬁuﬂ khusus
m sesuai dengan kebutuhan siswa menyebabkan: pembelajaran coding masih
dilskukan secara konvensionl, sehmgga leurang interaktif dnn sulit dipahami.
Kedul,. : erbata mﬂlﬁ.ﬂqﬂl hnusm ying, d‘iﬁ ﬂﬂ.ﬂn dﬂl’n ULUX dan
wﬂgﬂww% membitat platform umum sepenti google classroom
manjadi pmlmn yﬂgimrﬂigmkm namun kurang optimal. Ketiga, berdasarkan
hasil wawancara dengan kepala bengkel mﬁlﬁmlﬁ’h\m rendahnya partisipasi

SISWI.

Untuk menjawab kendala tersebut. perancangan U'UX dan pengembangan
front-end website e-leaming untuk coding dasar di SMEK N 2 Kloten menjodi solusi
yang tepal. Fokus utama dalam perancangan ini adalah menciptakan antarmuka atao
UTUX wang intuitif. responsif. dan menank. serfa memberikan pengalaman

pengguna yang optimal agar siswa dapat belajar secara efektift Dalam konteks ini,
metode Design Thinking dipilih sebagai pendekatan yang tepat dalam proses



I3

perancangan dan pengembangan. Design Thinking menawarkan pendekatan yang
berpusat pada pengguna, memastikan bahwa solusi yang dihasilkan benar-benar
sesual dengan kebutuhan siswa.

Metode Design Thinking yang diterapkan terdiri dari enam tahap:
empathize, define, ideate, prototype, test, dan implementasi design. Pada tahap
pertama, dilakukan pemahaman mendalam erhadap kebutuhan dan permasalahan
yang dihadapi oleh pengguna, dalam Hal m;l.ihwndm gurn di SME N 2 Klaten.
Tahap kedua, deﬁnu.'ﬂﬁtujumtqﬁ merumuskan masal
hasil questionare pada lahipﬂﬁ&mmﬁhnp ideate adalah proses eksplorasi
ide-ide kreatif dalem menyusun solusi dessin, Tahap berikutnya, prototype,
b#ﬁﬁﬂﬂnﬂa pembuatan prootipe dari desain Mﬁhﬂﬂm yang kemudian
ﬁm-ﬁ.ﬁ]ﬂiﬂ tahap testuntuk mendapatkan masukan dari pengguna. Pada lnh.n]:l
kﬂﬁmm:lhmtlga tahap utams: implementasi front end, pengujian fungsiona
dan pﬂg]ﬁm UE(Q. Proses i memastikan bahwa desain vang. telsh Mung
lldﬂjt _llmjl berfungsi dengan baik secara teknis tetapi jugn memberikan
]thulm-;mmmn yang aptimal dan memuaskan.

Bﬂ!lﬂ;mmmk merancang dan mﬁﬂgﬂmbﬂn# UEUX sﬂ.ﬁ.ﬁﬂnl end
weebsite e-leaming untuk pembelajaran coding dasar di M’H 2 Klaten, Tujuannya
m&l‘gﬂl membangun platform e-leaming yang mmﬂmnhhuuh siswa dan
guri, mmmmm menarik mmu&nkmmm
SISWI, mhm&mw?ﬂggum agar siswa lebih termotivasi, serta
mengimplementasikan desain UIUX ke dalam mmgﬂn front-end vang
responsif dan mudah dizkses:

h yang jelas berdasarkan

Penelitian telsh menunjukkan bahwa e-learming dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dan efektivitas pembelajaran melalw penpounaan teknologi
digital yang dinamis dan interaktif [1], [2]. Selain itu, sistem e leaming berbasis
websilte dapat mengakomodasi berbagai gava belojur siswa dan menyediakan
sumber daya belajar yang kaya dan variatif [3], [4]. Implementas sistem e-learning
ini diharapkan dapat mendukung proses pembelajaran coding yang lebih efisien dan
efektif, sesuai dengan kebutuhan pendidikan di era digital.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasar latar belakang masalah seperti di 1.1, rumusan masalah yang dapat
diidentifikasi adalah sebagai berikut :
I. Bagaimana merancang tﬂmpillnﬂ]"[]uhhpeﬂgd‘nmmp:hggimﬂ
(UX)} yang efisien untuk websité E-leaming Coding Dasar di SMK N 2
Klaten? L

Faleaming Coding Dasar

mudathan el ;-": n dari desain



1.4 Tujuan Penelltian
Adapun tujuan dari penelitian i adalah :

. Memncang {ampilan antarmuka dan pengalsman pengguna yang efisien
untuk website E-learning Coding Dasar.

2. Membangun desain front-end website yang sesuai dengan kebutuhan siswa

fitian im il;mmh&m literatur dibidang

sehmgglmempﬂknyammﬂepmgym;zmhmhmmﬁhfdm
berbasis teknologi.

c. Penelitian ini juga akan memberikan panduan pelatihan bagi
pengguna (siswa) untuk memanfaatkan teknologi secara maksimal,
meningkatkan efisiensi pembelajaran.
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