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Abstrak−Kondisi Pandemi Covid 19 menyebabkan banyak institusi yang mengubah metode pembelajaran dari tatap muka 
menjadi kelas virtual berupa eLearning. Namun dalam kenyataannya banyak kendala dalam implementasi eLearning tersebut. 

Dalam penelitian ini digunakan metode User Centered Requirement Engineering untuk menemukan kebutuhan sistem 

berdasarkan masalah utama dalam implementasi eLearning di Indonesia. Dari penelitian yang dilakukan, ditemukan bahwa 

masalah utama dalam implementasi eLearning adalah kurangnya interaksi antar peserta pembelajaran yang menyebabkan rasa 
bosan dan banyak ekspektasi yang tidak terjawab. Dari hasil analsisis menggunakan User Centered Requirement Engineering 

ditemukan bahwa kebutuhan fungsionalitas berfokus komunitas berupa capaian dan interaksi sosial lain seperti komentar dan 

penilaian menjadi kebutuhan yang dibutukan sistem dalam proses pengembangan. Sedangkan dalam segi non-functional 

sistem, tampilan yang menarik dan UX yang baik menjadi faktor yang penting. 

Kata Kunci: Covid-19; eLearning; Kebutuhan Fungsionalitas Sistem; Kebutuhan Non-Fungsionalitas Sistem; User Centered 

Requirement Engineering; UI/UX. 

Abstract−Covid 19 pandemic force a lot of educational institution to shift their learning process from direct learning into 

indirect learning via eLearning. In fact, a lot of obstacle found when implementing effective eLearning system. This research 
use User Centered Requirement Engineering as methodology to find the system requirement based on the obstacle found. The 

main obstacles from this research are lack of interaction between the members of the eLearning, boredom and hard to fulfill 

the user expectations. The functional requirements to tackle this problem circle around the community functionality like 

comment and badge and the non-functional requirements mainly focused on the UI and UX of the systems. 

Keywords: Covid-19; eLearning; Functional Requirements; Non-Functional Requirements; User Centered Requirement 

Engineering, UI/UX. 

1. PENDAHULUAN 

Pada saat ini, eLearning atau pembelajaran daring menjadi sebuah kebutuhan yang tidak terelakkan. Hal ini 

diperkuat dengan kondisi pandemi covid-19. Dalam kondisi covid-19, keunggulan dari pembelajaran daring 

semakin terlihat [1]. Pada saat ini bukan hanya institusi Pendidikan formal yang menggunakan pembelajaran 

daring, namun juga institusi non-formal seperti Lembaga pelatihan. Hal ini dikarenakan, pembelajaran daring 

dianggap mampu memberikan keunggulan kompetitif [2]. Lembaga-lembaga pelatihan seperti Purwadhika, 

Coursera dan Udemy menggunakan pembelajaran daring dikarenakan mereka dapat memberikan layanan yang 

lebih luas dan sertifikat mereka memang diakui secara umum.  

Ketika Lembaga non-formal tergolong berhasil dalam pemanfaatan pembelajaran daring, Lembaga formal 

memiliki banyak kendala dalam implementasi pembelajaran daring ini. Banyak penelitian yang telah mempelajari 

mengapa banyak terjadi kegagalan atau ketidak efisienan implementasi pembelajaran daring ini. Penelitian ini 

dibagi menjadi dua jenis yaitu penelitian yang mempelajari kesiapan implementasi pembelajaran daring seperti 

penelitaian yang dilakukan oleh Gulam, dkk [1], Keramati dkk , [3], and Coopasami dkk. [2]. Dengan mengetahui 

bagaimana kesiapan dari sebuah institusi dalam implementasi pembelajaran daring ini, akan mempermudah dalam 

implementasi pembelajaran daring kedepannya. Jenis penelitian lainnya adalah menemukan faktor-faktor 

penghambat dalam implementasi pembelajaran daring ini di institusi Pendidikan seperti yang dilakukan oleh Abu 

Hammad [4] yang berusaha menemukan faktor penghambat implementasi pembelajaran daring di Yordania, 

penelitian Aminu dkk di Nigeria [5], Penelitian Anna dkk yang berusaha menemukan kendala implementasi 

pembelajaran daring dalam komunitas perkereta apian [6]. 

Beberapa penelitian mengambil obyek yang sama dengan penilitian yang dilakukan oleh penulis seperti 

penelitian yang dilakukan oleh Setiawati dkk [7]. Setiawati dkk melakukan penelitian rancang bangun dari sistem 

eLearning menggunakan RAD. Dalam hasil yang mereka dapatkan, tidak menjelaskan kebutuhan sistem yang 

dihasilkan dan langsung menjelaskan diagram UML aplikasi.  

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Putra dkk [8]. Pada penelitian yang dilakukan oleh Putra dkk, sudah 

ditemukan kebutuhan dari sistem, namun metode yang digunakan untuk memperoleh kebutuhan sistem tidak 

dijelaskan. Serta hasil kebutuhan yang ditemukan terlalu sedikit dan cenderung generik.  

Penelitian yang dilakukan oleh Priamnistiko dkk [9]. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Priamnistiko 

dkk. Mereka berusaha mengembangkan sebuah aplikasi eLearning menggunakan metode waterfall. Dalam 
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penelitian tersebut digunakan metode waterfall dan berhasil menemukan beberapa kebutuhan fungsionalitas. 

Namun, sama dengan penelitian yang dilakukan oleh Putra dkk [8]. Fungsionalitas yang ditemukan masih bersifat 

generik yang memang harus ada dalam sebuah sistem eLearning agar dapat disebut sebuah sistem eLearning. Serta 

kebutuhan non-fungsionalitas masih belum ditemukan. 

Penelitian terkait berikutnya dilakukan oleh Suhanda dkk [10]. Dalam penelitian yang dilakukan oleh 

Suhanda dkk, tidak ditentukan secara jelas metode pengembangan formal yang digunakan seperti waterfall ataupun 

agile. Dalam penelitian ini, temuan dari penelitian adalah sebuah model konsep dari sistem. Model konsep cocok 

digunakan untuk sebuah sistem yang tidak menggunakan pendekatan obyek (OOD dan OOP). Namun sistem 

struktural pada saat ini sulit untuk diimplementasikan dikarenakan sulit untuk dilakukan perawatan. 

Dari keempat penelitian terkait tersebut, terlihat bahwa kebutuhan sistem masih belum terlalu dalam untuk 

dipelajari. Kebutuhan sistem sendiri adalah dasar dalam pembuatan sebuah sistem. Kesalahan utama dalam 

pengembangan sistem informasi adalah banyaknya kegiatan pengembangan sistem yang tidak memperhatikan 

kebutuhan sistem yang akan dikembangkan [11]. Oleh karena itu menemukan kebutuhan sistem yang sesuai akan 

memberikan peluang keberhasilan sistem yang lebih baik. 

Hal lain yang menjadi perhatian dalam penelitian-penelitian terkait ini adalah kebutuhan yang ditemukan 

masih cenderung bersifat generic dan tidak memecahkan permasalahan terkait dengan penggunaan eLearning yang 

sudah berjalan pada saat ini. 

Kebutuhan sistem ditemukan dalam penelitian ini, menggunakan konsep requirement engineering formal 

yang diusulkan oleh Ehn dkk [12]. Hal ini dilakukan untuk memastikan bahwa kegiatan pencarian kebutuhan 

sistem ini dilakukan secara sistematis dan terukur. Selain hal tersebut, dalam penelitian ini, akan digunakan 

hambatan-hambatan implementasi pada sistem eLearning terdahulu yang didapatkan dari kajian literatur sebagai 

dasar penentuan kebutuhan yang dibutuhkan untuk peningkatan penggunaan eLearning. 

Dalam penelitian ini, peneliti berusaha untuk menemukan kebutuhan sistem pembelajaran daring, dalam 

hal ini akan disebut sebagai eLearning. Dalam usahan untuk menemukan kebutuhan sistem ini, akan digunakan 

metode User Centered Design (UCD) untuk menemukan kebutuhan sistem. UCD sendiri seringkali digunakan 

pada pengembangan menggunakan agile karena sangat mempertimbangkan apa kemauan pengguna. Hal ini untuk 

memastikan bahwa sistem yang dikembangkan sesuai dengan permasalah yang ditemukan oleh pengguna dan 

mampu mengatasi masalah tersebut. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Dalam penelitian ini, peneliti mengadopsi langkah user centered design Requirement Engineering yang digunakan 

oleh Ehn dkk [12]. Langkah dalam elisitasi kebutuhan yang digunakan oleh Ehn Dkk adalah: 

 

Gambar 1 Metodologi Penelitian 

1. Elisitasi Kebutuhan. 

Dalam tahapan ini, terdapat dua kegiatan yaitu melakukan identifikasi grup dan melakukan eksplorasi 

kebutuhan yang dibutuhkan oleh sistem. Output utama dalam tahapan ini adalah kebutuhan sistem. Dalam 

tahapan ini setelah grup berhasil diidentifikasi maka langkah selanjutnya adalah melakukan elisitasi kebutuhan. 

Metode yang akan digunakan dalam tahapan ini adalah wawancara dan observasi dimana luaran yang akan 

didapatkan adalah kebutuhan-kebutuhan yang dibutuhkan oleh peserta wawancara terkait dengan masalah yang 

ditemukan. Setelah proses penemuan masalah ini dilaksanakan dan kebutuhan sistem ditemukan. Maka 

Langkah selanjutnya adalah melakukan wawancara Kembali kepada pengguna eLearning dalam hal ini 
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mahasiswa dan dosen di BRI Institute. Hal ini dilakukan untuk mengkonfirmasi kebutuhan sistem dan menggali 

Kembali jika ada kebutuhan yang belum berhasil dianalisis. 

2. Analisis Kebutuhan 

Dalam tahapan ini, dilakukan pengkategorian kebutuhan sistem, melakukan pengembangan model konsep dari 

sistem yang akan dikembangkan, negosiasi kebutuhan sistem dan membuat scenario sistem yang akan 

dilaksanakan. Dari hasil analisis kebutuhan ini nantinya akan dihasilkan Usecase Diagram sebagai model 

konsep dari fungsionalitas yang akan dikembangkan dan daftar fungsionalitas yang dapat digunakan untuk 

memecahkan problem yang didapatkan dalam proses penemuan masalah. 

Pada Gambar 1 Meteodologi Penelitian memperlihatkan Langkah-langkah yang dilakukan dalam penelitian 

ini. Penelitian ini dimulai dengan melakukan systematic literature review. Metode yang digunakan dalam proses 

systematic literature review ini adalah metode Kitchenhamm. Dari hasil litearature review ini, akan didapatkan 

faktor-faktor penghambat yang menyebabkan tidak efektifnya implementasi eLearning selama ini. Faktor-faktor 

penghambat ini kemudian diformulasikan menjadi kuesioner dengan 5 skala likert yang akan disebarkan nantinya 

kepada pengguna eLearning. Dari Hasil Kuesioner yang ada, maka akan ditemukan permasalahan implementasi 

eLearning yang ada di Indonesia. Data Kuesioner ini akan diolah menggunakan Statistika Deskriptif. Statistika 

deskriptif Sendiri adalah sebuah metode statistik yang digunakan untuk mendeskripsikan, menggambarkan, 

melakukan penjabaran maupun melakukan penguraian data agar lebih mudah untuk dipahami [13].  

Kendala-kendala ini perlu di spesifikkan, dikarenakan setiap wilayah kemungkinan memiliki perbedaan 

dalam kendala yang ditemui. Sebagai contoh, dalam penelitian yang dilakukan oleh Aminu dkk [5] ditemukan 

faktor penghambat dalam implementasi eLearning yang efektif di Nigeria adalah faktor Infrastructure dan 

Keuangan yang tidak dapat difasilitasi oleh sistem eLearning. Namun dalam penelitian yang dilakukan oleh Anna 

dkk di Australia, lebih banyak faktor manusia [6] yang dapat difasilitasi oleh sistem eLearning. Setelah didapatkan 

kendala spesifik di Indonesia, maka Langkah selanjutnya adalah meformulasikan kebutuhan sistem menggunakan 

metode User Centered Design. Metode User Centered Design sendiri adalah sebuah metode yang distandarisasi 

oleh ISO melalui ISO 9241-210 :2010 [14][15]. Dimana user ceneterd design sendiri adalah sebuah metodologi 

yang mengikut sertakan pengguna dalam proses pengembangan. Hal ini dilakukan untuk memastikan bahwa hasil 

yang didapatkan memang sesuai dengan apa yang dibutuhkan oleh pengguna [16].  

Tabel 1. Hasil Literature Review 

Kode Kendala Sumber Kode Kendala Sumber 

    Manusia   Teknologi  

H1 Kurangnya Interaksi [17], [4] T1 Aksesibilitas 

Sistem 

[17], [18] 

H1 Sulit untuk memahami Materi [17] T2 Kesulitan dalam 

pelaksanaan Ujian 

Daring 

[17] 

H3 Resistansi [17], [19], 

[18], [20] 

T3 Infrastruktur yang 

tidak layak 

[20]–[22], [5] 

H4 Kurangnya kemampuan IT [20], [21], [4], 

[6] 

T4 Masalah teknis [4], [19], [23] 

H5 Kurangnya Pendidikan IT [6], [21] T5 Kurangnya 

perangkat 

pendukung 

[5], [18] 

H6 Kemampuan Bahasa inggris 

yang rendah 

[21], [19], 

[18], [20] 

T6 Masalah Koneksi 

Internet 

[18], [5], [22], 

[23], [4] 

H7 Kurangnya Motivasi [18], [20], 

[21], [23] 

T7 Masalah Tenaga 

Listrik 

[5], [18] 

H8 Kurangnya kemampuan 

Dosen/Guru dalam Mengajar 

[6], 

[20][4][22] 

  

H9 Metode Pengajaran yang tidak 

baik 

[4], [18]  

H10 Kurangnya waktu dan 

kompensasi yang diberikan 

[6], [18], [20]  

H11 Rasa tidak Percaya [18], [23]  

H12 Rasa Bosan [18]  

H13 Frustasi [18], [22]  

H14 Kelelahan [23]  
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dari hasil literature review yang dapat dilihat pada Tabel 1 Hasil Literature Review, ditemukan beberapa kendala 

utama dalam pelaksanaan pembelajaran daring di Indonesia. Peneliti dalam hal ini mengkategorikan permasalahan 

tersebut kedalam dua kategori yaitu Permasalahan manusia dan sistem. 

Dari hasil literature review yang dilakukan, didapatkan 16 faktor penghambat dari sisi pengguna (Manusia) 

dan 7 faktor penghambat yang berhubungan dengan teknologi. Hasil literature review  ini kemudian dilakukan 

eliminasi menggunakan statistic descriptive untuk menemukan permasalahan spesifik dari respondent yang 

digunakan. Dari hasil penyebaran kuesioner kepada pengguna eLearning, didapatkan 136 Data dari seluruh 

Indonesia. Dari hasil kuesioner tersebut ditemukan bahwa dalam kategori Manusia. Hambatan utama yang 

ditemukan adalah Kurangnya Interaksi (H1), Rasa Bosan (H12), Kurangnya Persiapan (H15) dan sulitnya 

memenuhi ekspektasi dari peserta ajar (H16). Hasil penilaian Hambatan dalam kategori manusia dapat dilihat pada 

Gambar 1. 

Kurangnya interaksi antara pengajar dan siswa juga ditemukan dalam banyak penelitian lain [17], [4]. 

Sedangkan interaksi merupakan salah satu kunci dalam suksesnya pembelajaran yang dilakukan [24]. Kurangnya 

interaksi ini disebabkan oleh seringkali LMS yang digunakan tidak memiliki fitur untuk berinteraksi, baik 

langsung maupun tidak langsung. Meskipun fitur ini ada dalam LMS, sering kali tidak dimanfaatkan dengan 

maksimal. Hal ini dikarenakan tidak ada desakan untuk menggunakan fitur tersebut. 

 

Gambar 2. Hasil Perhitungan Hambatan dalam Kategori Manusia 

 

Gambar 2. Hasil Perhitungan Hambatan dalam Kategori Manusia 
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H15 Kurangya persiapan yang 

dilakukan siswa/mahasiswa 

[4]   

H16 Ketidakmampuan Pengajar 

memenuhi keinginan peserta 

didik 

[4]  
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Rasa Bosan juga menjadi salah satu penghalang dalam efektifitas pelaksanaan kegiatan pembelajran 

eLearning. LMS yang digunakan sering kali bersifat satu arah dan tidak menyenangkan untuk digunakan. Hal ini 

sangat berbeda dengan LMS yang dimiliki oleh Lembaga pelatihan seperti Duolingo yang memiliki aplikasi yang 

menyenangkan untuk digunakan. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan sebelumnya oleh Montazer 

dkk [18] dan Stefancik dkk [23]. 

Sedangkan dari segi teknologi, terdapat beberapa hal yang menjadi kendala dalam implementasi eLearning 

antara lain seringnya kejadian mati listrik dan internet yang sering kali tidak mendukung untuk kegiatan eLearning. 

Hal ini juga ditemukan diberbagai tempat lain terutama di negara-negara berkembang [4], [18], [5], [22], [23]. 

Halangan-halangan ini nantinya akan menjadi kebutuhan non-fungsional sistem eLearning. Hasil penilaian dari 

kategori teknologi dapat dilihat pada Gambar 2 Hasil Perhitungan Hambatan dalam Kategori Teknologi. 

Setelah mendapatkan permasalahan dalam implementasi, maka langkah selanjutnya dalam penelitian ini 

adalah melakukan wawancara dan observasi terhadap pengguna LMS, dalam hal ini adalah mahasiswa.  

3.1 Implementasi 

Implementasi dari penelitian ini akan menghasilkan dua luaran, yaitu SRS (System Requirement Spesification) 

dan Usecase Diagram sebagai model konsep dari sistem eLearning yang efektif. Kedua hal ini adalah luaran 

kebutuhan sistem menggunakan User Centered Design Requirement Engineering [12]. Yang patut diperhatikan 

disini adalah, Dalam analisis usecase ini, tidak semua fitur yang umum ada di eLearning dimasukkan, namun 

hanya usecase dan fungsionalitas yang terkait dengan permasalahan yang ditemukan saja yang akan dianalisis. 

3.1.1 Hasil Analisis System Requirements Spesification 

Kebutuhan sistem yang ditemukan, akan ditampilkan dalam bentuk table spesifikasi kebutuhan sistem. Adapun isi 

dari table ini adalah; Permasalahan yang ditemukan, Fungsionalitas, dan Usecase yang akan diimplementasikan 

[25].  

Untuk mendapatkan kebutuhan fungsionalitas sistem eLearning dilakukan wawancara dan FGD kepada 

pemangku kepentingan terkait dengan eLearning yaitu dosen, mahasiswa, serta pihak pengelola eLearning dalam 

hal ini bidang IT kampus. Dari hasil wawancara dan FGD ditemukan fungsionalitas yang dapat mengatasi kendala 

implementasi eLearning pada saat ini. Fungsionalitas-fungsionalitas ini dijelaskan dalam Tabel 2 Analisis 

Kebutuhan Fungsionalitas Sistem eLearning. 

Sedangkan untuk kebutuhan non-fungsionalitas didapatkan juga dari hasil wawancara dan FGD kepada 

dosen dan mahasiswa saja, karena kebutuhan non-fungsional lebih banyak mempengaruhi kedua pemangku 

kepentingan ini karena lebih sering berinteraksi secara langsung dengan sistem eLearning yang digunakan. 

Kebutuhan non-fungsional ini dianalisis untuk menjawab kendala-kendala teknis pemakaian yang telah didapatkan 

pada analisis kendala pemakaian eLearning. Hasil analisis kebutuhan non-fungsional sistem, dapat dilihat pada 

Tabel 3 Analisis Kebutuhan non-Fungsional Sistem eLearning. 

Tabel 2. Analisis Kebutuhan Fungsionalitas Sistem eLearning 

Permasalahan Fungsionalitas Usecase 

Kurangnya Interaksi 1. Sistem mampu memfasilitasi interaksi 

antar pengguna eLearning 

Menginputkan materi 

diskusi/tanya jawab, 

Menginputkan komentar diskusi. 

 2. Sistem mampu memberikan peringatan 

ketika ada diskusi baru 

Memberikan notifikasi diskusi 

 3. Sistem mampu memperingatkan 

pengajar jika ada peserta didik yang 

tidak aktif dalam waktu tertentu 

Menerima notifikasi keaktifan 

peserta didik 

 4. Sistem mempu menampilkan 

kesimpulan kelas yang diajar oleh 

pengajar 

Menginputkan kesimpulan materi, 

Menerima notifikasi materi 

 5.   

Rasa Bosasn 1. Sistem mampu memberikan gratifikasi 

kepada peserta didik 

Memberikan review jawaban 

peserta ajar, Memberikan badge 

kepada jawaban yang paling baik. 

Memberikan kemajuan 

pembelajaran berupa badge level. 

 2. Sistem mampu memberikan rasa 

kompetitif dalam pembelajaran yang 

dilakukan 

Kurangnya Persiapan 

Pembelajaran dan 

Sulitnya Memenuhi 

1. Sistem mampu memberikan Peserta ajar 

peringatan terkait materi ajar yang akan 

diberikan pada waktu dekat 

Memberikan Notifikasi Materi 
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Permasalahan Fungsionalitas Usecase 

Kebutuhan peserta 

didik 

 2. Sistem mampu memberikan Pengajar 

pengingat materi yang akan diberikan 

 3. Sistem mampu memberikan simpulan 

materi ajar yang akan diterima dalam 

waktu dekat 

Menginputkan simpulan materi 

pembelajaran, Menampilkan 

simpulan materi 

 4. Sistem mampu memberikan notifikasi 

terkait dengan deadline tugas  

Menerima notifikasi tugas 

 5. Sistem mampu memberikan notifikasi 

tugas telah terkirim 

Menerima notifikasi pesan 

terkirim 

 6. Sistem mampu memberikan notifikasi 

terkait kehadiran pengajar dan peserta 

ajar 

Menerima peringatahn kehadiran  

 7. Sistem mampu memberikan notifikasi 

perubahan kelas 

Menerima notifikasi perubahan 

kelas 

Tabel 3. Analisis Kebutuhan non-Fungsional Sistem eLearning 

Permasalahan Kebutuhan non-functional 

Listrik sering padam Sistem yang ada harus menyimpan 

kemajuan pekerjaan mahasiswa 

secara otomatis 

Internet sering lambat Sistem harus memberikan 

informasi yang dapat diakses 

luring saat internet tidak stabil 

 Load balancing sesuai dengan 

kapasitas server dan kecepatan 

bandwidth server 

Rasa Bosan Tambilan yang user friendly dan 

memiliki pengalaman pengguna 

yang baik 

Ekpektasi Mahasiswa Nama Data yang diupload tidak 

diubah otomatis oleh sistem 

 Sistem memiliki ruang 

penyimpanan cloud sendiri 

Setelah didapatkan kebutuhan pengguna, maka Langkah selanjutnya adalah membuat usecase diagram 

sistem eLearning yang telah dianalisis. Usecase disini berfungsi sebagai model konsep dari sistem.  

 

Gambar 3. Usecase Diagram Sistem 
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Pada Gambar 3 Usecase Diagram Sistem, dapat dilihat bahwa Sebagian besar kegiatan yang dilakukan 

dalam sistem ini berfokus pada kegiatan yang bersifat diskusi dan komunitas. Dalam penelitian yang dilakukan 

oleh Mushtaha dkk [26] disebutkan juga bahwa keberadaan seorang anggota dalam sebuah komunitas, dalam hal 

ini eLearning dapat meningkatkan kepuasan dalam pembelajaran yang dilakukan. Keberadaan disini adalah ketika 

seorang anggota komunitas diberikan apresiasi, mendapatkan sesuatu dari komunitas, dan ada komunikasi antar 

anggota komunitas. Hal lain yang menjadi sorotan dari hasil analisis ini adalah, munculnya badge sebagai capaian 

dari seorang peserta didik. Hal ini sudah diterapkan pada banyak platform eLearning seperti duolingo dan 

Datacamp. Gambar 4 dan Gambar 5 memperlihatkan badge dan leaderboard yang ada di Duolinga dan Datacamp. 

Dengan adanya kedua fitur ini, diharapkan peserta didik dalam hal ini siswa dan mahasiswa dapat lebih berperan 

dalam kegiatan eLearning yang dilaksanakan. Pengajar juga dapat menggunakan pencapaian ini sebagai salah satu 

poin penilaian di kelas yang diajar. 

Jika dilihat dari hasil analisis tersebut, terlihat bahwa banyak fungsionalitas yang berfokus pada 

penggunaan komunitas dan gamifikasi sistem untuk meningkatkan minat dan interaksi dalam sistem eLearning 

yang dikembangkan. Kedua fungsionalitas ini memang sering kali dilupakan dalam sistem eLearning yang 

dikembangkan oleh Institusi Pendidikan formal, dikarenakan penggunaan eLearning bersifat wajib terutama dalam 

kondisi pandemic. Disisi lain hal ini menyebabkan sistem eLearning yang digunakan cenderung sepi dan tidak ada 

aktifitas yang terjadi. 

 

Gambar 4. Pencapaian dan Leaderboard Duolingo 

 

Gambar 5. Pencapaian dan Leaderboard di Datacamp 
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4. KESIMPULAN 

Dari penelitian yang dilakukan ditemukan bahwa masalah utama dalam implementasi eLearning yang dilakukan 

pada saat ini dapat dikategorikan menjadi dua yaitu faktor manusia dan faktor teknologi. Dari faktor manusia, 

masalah utama yang ditemukan terkait dengan interaksi dikelas, dimana kurangnya interaksi ini berakibat pada 

rasa bosan, pengajar tidak dapat menjawab ekspektasi mahasiswa dan mahasiswa juga kesulitan dalam 

mempersiapkan pelajaran di kelas. Sedangkan dari sisi teknologi, buruknya kualitas internet dan sumber daya 

listrik menjadi masalah utama yang ditemukan. Permasalahan-permasalahan ini bisa menjadi sebuah tujuan dalam 

pencarian kebutuhan sistem dan nantinya akan digunakan sebagai acuan dalam pembuatan fitur pendukung 

eLearning agar lebih menyenangkan untuk digunakan oleh pengguna. Dari hasil analisis kendala penggunaan 

tersebut, didapatkanlah dua jenis kebutuhan sistem yaitu kebutuhan fungsionalitas yang nantinya akan dijadikan 

acuan dalam pembuatan usecase dan fitur aplikasi serta kebutuhan non-fungsionalitas yang memastikan bahwa 

sistem berjalan dengan semestinya dan memberikan pengalaman pengguna yang baik. Melihat hasil dari analisis 

kebutuhan non-fungsional sistem ditemukan bahwa fitur yang mampu menyelesaikan masalah yang ditemukan 

adalah fitur-fitur yang berfokus pada komunitas dan gamifikasi dalam sistem eLearning yang telah diterapkan 

selama ini. 
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