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Abstrak— Pelestarian bahasa daerah menjadi salah satu 

tantangan penting dalam menjaga keberagaman budaya 

Indonesia. Penurunan penggunaan bahasa daerah di kalangan 

generasi muda juga merupakan tantangan pelestarian bahasa 

daerah, sehingga diperlukan media pembelajaran yang menarik, 

mudah diakses, dan sesuai dengan kebutuhan generasi muda agar 

bahasa daerah dapat dilestarikan. Penelitian ini bertujuan untuk 

mendesain User Interface (UI) dan User Experience (UX) dari 

sebuah aplikasi pembelajaran bahasa daerah dengan 

menerapkan pendekatan User Centered Design (UCD). 

Pendekatan ini mengutamakan kebutuhan dan preferensi 

pengguna sebagai fokus dalam pengembangan. Penelitian 

dilakukan melalui empat tahap utama UCD, yaitu memahami 

konteks penggunaan, mengidentifikasi kebutuhan pengguna, 

membuat solusi desain, dan melakukan evaluasi. Teknik 

pengumpulan data mencakup studi literatur, penyebaran 

kuesioner, dan pembuatan prototype menggunakan Figma. 

Prototype yang telah dikembangkan kemudian dievaluasi 

menggunakan pendekatan System Usability Scale (SUS) terhadap 

sepuluh responden, dan hasilnya menunjukkan tingkat kelayakan 

yang baik. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan UCD efektif 

dalam menghasilkan desain aplikasi yang relevan, fungsional, dan 

berpotensi besar untuk meningkatkan ketertarikan masyarakat, 

khususnya generasi muda, dalam mempelajari serta melestarikan 

bahasa daerah melalui teknologi digital. 

 

Kata Kunci— Aplikasi pembelajaran, Bahasa daerah, System 

usability scale,  UI/UX design, User centered design 

I. PENDAHULUAN 

Berdasarkan laporan dari UNESCO, diperkirakan sekitar 2.500 

bahasa di seluruh dunia berada dalam situasi yang 

mengkhawatirkan karena terancam punah. Di antara jumlah 

tersebut, lebih dari 100 merupakan bahasa daerah yang berasal 

dari Indonesia[1]. Temuan ini diperkuat oleh hasil kajian dari 

Badan Bahasa yang mengungkapkan adanya keprihatinan 

mendalam terhadap pelestarian bahasa daerah, terutama di 

Indonesia. 

Terdapat beberapa faktor penyebab punahnya bahasa daerah, 

pertama, banyak masyarakat mulai meninggalkan penggunaan 

bahasa daerah karena dianggap ketinggalan zaman. Kedua, 

bahasa Indonesia yang merupakan bahasa nasional dianggap 

lebih praktis untuk digunakan. Ketiga, perkembangan zaman 

serta arus globalisasi mendorong dominasi penggunaan bahasa 

asing, terutama bahasa Inggris. Keempat, generasi tua kurang 

berperan aktif mewariskan bahasa daerah kepada generasi 

muda yang menyebabkan semakin berkurangnya penggunaan 

bahasa daerah pada aktivitas sehari -hari[2]. 

Selain itu, banyaknya populasi manusia yang merantau juga 

menyebabkan punahnya bahasa daerah. Merantau yaitu 

seseorang yang meninggalkan tempat kelahirannya untuk 

mencari pekerjaan, menuntut pendidikan, dan kehidupan di 

tempat lain[3]. Para perantau kerap kali kesusahan dalam 

beradaptasi yang mengharuskan mereka menghadapi berbagai 

tantangan, salah satunya dalam ranah bahasa[4]. 

Pada era digital saat ini, kehidupan manusia selalu 

dihubungkan dengan perkembangan teknologi. Teknologi juga 

berkembang dengan sangat pesat pada bidang 

akademik/pendidikan[5], salah satu contohnya berupa 

pembelajaran bahasa daerah di Indonesia. Guna mencegah 

punahnya bahasa daerah tersebut[6], dibuatlah aplikasi belajar 

bahasa daerah yang dirancang akan membantu masyarakat 

untuk belajar bahasa daerah secara online dengan banyaknya 

layanan yang ditawarkan[7] seperti tes mendengar, tes 

kosakata, dan tes berbicara.  

Aplikasi belajar yang dikembangkan juga dipengaruhi oleh 

UI/UX yang baik[8] untuk menggunakan aplikasi ini. 

Sehingga, dapat memaksimalkan kemudahan serta 

kenyamanan pengguna dalam menggunakan aplikasi[9]. 

Perancangan ini menggunakan User centered design (UCD) 

yang memprioritaskan pengguna sebagai fokus utama dalam 

proses pengembangan sistem dan pembuatan sistem yang 

bermanfaat[9]. 

II. KAJIAN PUSTAKA 

a. Perancangan 

Perancangan merupakan langkah awal dalam merancang 

desain dimulai dari ide atau gagasan, kemudian dilanjutkan 

dengan proses pengerjaan dan pengelolaan[11]. 

Perancangan UI/UX merupakan tahapan yang dilakukan 

UI/UX designer dalam pembuatan aplikasi[11]. 

b. Aplikasi 

Aplikasi dapat diartikan sebagai program berbentuk 

perangkat lunak[13] yang berjalan pada suatu sistem 

tertentu yang disusun sedemikian rupa sehingga dapat 

memproses input menjadi output.  

 

c. User Interface (UI) 

User interface (UI) yang memiliki arti antarmuka 

pengguna merupakan tampilan yang digunakan untuk 
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berinteraksi langsung antara pengguna dan sistem dengan 

tujuan sebagai penghubung antara keduanya[14].  

 

d. User Experience (UX) 

User experience (UX) bisa disebut sebagai cara interaksi 

pengguna dengan teknologi saat mengoperasikannya[15]. 

Produktivitas dan efisiensi operasional pengguna lebih 

diperhatikan untuk mengurangi rasa ketidaknyamanan 

ketika digunakan, menungkatkan aksesibilitas, dan 

meningkatkan user experience[16].  

 

e. User centered design (UCD) 

User centered design (UCD) adalah proses pendekatan 

yang dilakukan secara iteratif. UCD merupakan model 

baru dalam mengembangkan sistem[17], dengan 

menggunakan pendekatan yang melibatkan pengguna 

dalam setiap prosesnya. Prinsip utama dalam UCD 

berfokus pada kebutuhan pengguna, serta desain yang 

terintegrasi, mulai dari langkah awal hingga langkah 

pengujian dan perancangan interaktif.  

III. METODE PENELITIAN 

Pada metode penelitian terdapat dua tahapan yang digunakan 

untuk merancang aplikasi, yaitu metodologi pengumpulan data 

untuk mengumpulkan informasi dari pengguna dan metodologi 

UCD untuk merancang aplikasi agar sesuai dengan keinginan 

pengguna. 

A. Metodologi pengumpulan data 

a. Kuesioner 

Mengumpulkan data melalui kuesioner dinilai lebih 

hemat dari segi waktu dan biaya, terutama jika 

melibatkan jumlah responden yang cukup banyak. 

Metode ini memungkinkan pengumpulan informasi 

secara efisien dalam skala yang luas. 

b. Kajian Pustaka  

Kajian kepustakaan dilakukan dengan proses 

sistematis dalam mengumpulkan, mengevaluasi, dan 

menyintesis berbagai bacaan yang sesuai dengan tema 

penelitian[18]. Pendekatan ini bermaksud untuk 

memperoleh dasar teori yang kuat dan mendukung 

penyusunan kerangka penelitian. 

 

B. Metode UCD agar aplikasi yang dihasilkan memiliki 

kualitas yang baik. 

 

Gbr 1. Flow User Centered Design 

Pada Gambar 1 ditampilkan 4 tahapan  metode user 

centered design[19], yaitu: 

a. Understand context of use 

b. Specify user requirements 

c. Produce design solution 

d. Evaluate against user requirements dan terdapat poin-

poin yang harus diselesaikan pada setiap tahapan. 

Tahapan pertama yaitu specify the context of use, di mana 

identifikasi pengguna aplikasi akan dilakukan. Setelah itu, 

specify user requirements, kebutuhan pengguna terhadap 

aplikasi akan diidentifikasi secara rinci. Tahap ketiga, produce 

design solution, merupakan pembuatan prototype 

menggunakan alat desain, seperti Figma. Tahap terakhir, 

evaluate design, yaitu penilaian pada desain yang telah dibuat 

sebelumnya dan telah memenuhi keinginan pengguna. System 

usability scale (SUS) digunakan untuk menilai prototype 

UI/UX[20]. System usability scale adalah pengujian yang 

dikembangkan oleh John Broke dengan memberikan 

kuisioner[21] dan menggunakan 5 penilaian dengan skala 

Likert, yaitu “Tidak Sesuai”, “Kurang Sesuai”, “Netral”, 

“Sesuai”, dan “Sangat Sesuai”. Sehingga, pendekatan UCD 

dapat mengarahkan rangkaian penelitian untuk memastikan 

rancangan aplikasi memenuhi kebutuhan pengguna. 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dari perancangan UI /UX menggunakan pendekatan UCD, 

didapatkan hasil sebagai berikut: 

a. Understand context of use 

Memahami konteks penggunaan penting dalam 

pendekatan UCD[22] yang bertujuan untuk 

memahami sasaran pengguna secara mendalam. 

Dalam studi ini, yang disasar merupakan 10 individu 

berusia lebih dari 14 tahun yang sedang / pernah 

berkegiatan di luar daerah asal mereka.  

Kuesioner dibuat untuk mengumpulkan informasi 

mengenai kesulitan yang dihadapi pengguna dalam 

memahami bahasa daerah. Dengan demikian, peneliti 

mampu mendapatkan pemahaman yang lebih baik 

untuk aplikasi belajar bahasa daerah yang diberikan 

pada pembagian kuesioner seperti pada Tabel I: 

 
TABEL I. PERTANYAAN KUESIONER 

No Pertanyaan 

1.  Apakah Anda merasa kesulitan memahami bahasa 

di daerah tersebut? 

2.  Apakah Anda dapat berinteraksi dengan mudah 

dengan warga di daerah tersebut? Berikan 

alasannya! 

3.  Apakah menurut Anda, Aplikasi belajar bahasa 

daerah dapat membantu Anda untuk mengatasi 

kesulitan ini? Berikan juga alasannya! 

 

Berdasarkan hasil kuesioner yang disebatkan kepada 

10 responden, didapatkan hasil sebagai berikut: 

1. Mayoritas responden kesulitan memahami bahasa 

di daerah yang mereka jadikan tempat rantau. Hal 

ini menunjukkan pentingnya pemahaman bahasa 

daerah. 
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2. Berinteraksi dengan warga di daerah rantau 

menjadi hal yang mudah apabila mereka 

menggunakan bahasa Indonesia, tetapi dapat 

membuat kebingungan jika mereka menggunakan 

bahasa daerah mereka. 

3. Mayoritas responden mengharapkan adanya 

aplikasi belajar bahasa daerah agar mereka dapat 

mudah memahami bahasa daerah, dan lebih 

mudah berbaur dengan warga sekitar.   

 

b. Specify user requirements 

Tahap kedua yaitu menjabarkan apa yang diperlukan 

pengguna setelah menyelesaikan kuesioner pada 

langkah pertama. Hasil yang didapatkan ditunjukkan 

pada TABEL II: 

 
TABEL II. SPECIFY USER REQUIREMENTS 

Kebutuhan Spesifikasi 

Homepage   Fungsi homepage untuk 

menunjukkan progres user dalam 

tes bahasa dan rekomendasi bahasa 

untuk user. 

Profil  Fungsi halaman profil yaitu untuk 

menunjukkan username dan 

berbagai navigasi lain, seperti 

pengaturan, syarat dan ketentuan, 

kebijakan privasi, kontak untuk 

dihubungi, dan logout. 

Tes membaca Fungsi halaman tes membaca yaitu 

agar user dapat membaca bahasa 

daerah yang dipilih dengan baik. 

Tes mendengar Fungsi halaman tes mendengar 

adalah agar user dapat mendengar 

pelafalan kata dalam bahasa daerah 

dengan baik. 

Tes berbicara Fungsi halaman tes berbicara yaitu 

memeriksa apakah user dapat 

melafalkan kata dalam bahasa 

daerah dengan baik. 

Tes kosakata Fungsi halaman tes kosakata yaitu 

agar user dapat mencocokkan 2 

kata yang sesuai. 

Kamus Bahasa Fungsi halaman kamus bahasa 

yaitu memberikan kata-kata dari 2 

bahasa yang sama, yang memiliki 

arti berbeda.  

 

c. Produce design solution 

Tahap selanjutnya yaitu perancangan yang bertujuan 

mengubah kebutuhan pengguna menjadi solusi desain 

UI/UX dengan merancang protoype antarmuka[23] 

yang telah diidentifikasi sebelumnya. 

1) Halaman Login User 

Pada halaman ini, user diharuskan 

mencantumkan email dan password agar bisa 

mengakses aplikasi. Formulir login digunakan bagi 

user yang sudah pernah menggunakan aplikasi dan 

formulir sign up digunakan bagi user yang baru 

menggunakan aplikasi atau ingin menggunakan email 

lain.  

 

Gbr 2. Halaman Login 

2) Halaman Beranda 

Pada halaman beranda terdapat beberapa 

informasi yang ditampilkan kepada user seperti profil 

user, notifikasi, progres bahasa, rekomendasi bahasa, 

dan pencarian bahasa. 

 

Gbr 3. Halaman Beranda 

3) Halaman Profil 

Halaman profil menampilkan informasi user 

seperti profile picture dan username user. Selain itu, 

pada halaman profil terdapat beberapa informasi 
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seperti pengaturan, syarat dan ketentuan, kebijakan 

privasi, hubungi kami, dan log out akun.  

 

Gbr 4. Halaman Profil 

4) Halaman Pencarian 

Pada halaman pencarian, user dapat melakukan 

pencarian 350 bahasa daerah yang tersedia pada 

aplikasi. 

 

Gbr 5. Halaman Pencarian 

5) Halaman Notifikasi 

Halaman ini memberikan informasi kepada 

user terkait level yang sudah selesai, pengingat 

latihan, dan streak keaktifan user.  

 

Gbr 6. Halaman Notifikasi 

6) Halaman Progress 

Pada halaman progres akan ditampilkan jenis 

bahasa daerah dan level yang sedang dilakukan, serta 

presentase tiap tes dan latihan untuk masing – masing 

bahasa daerah.    

 

Gbr 7. Halaman Progress 

7) Halaman Menu 

Halaman ini menampilkan level menu untuk 

mengatur level yang sudah ditempuh dan tingkat 

kesulitan yang terus bertambah seiring meningkatnya 

level.  
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Gbr 8. Halaman Menu 

8) Halaman Tes dan Latihan Soal 

Aplikasi ini memiliki 3 tes yaitu tes mendengar, 

tes berbicara, dan tes kosakata. Ada pula latihan soal 

yang dapat user jalani setelah menyelesaikan beberapa 

tes.  

 

Gbr 9. Halaman Tes dan Latihan Soal 

9) Halaman Kamus Bahasa 

Halaman ini berisi beberapa kosa kata dari bahasa 

bahasa yang sedang atau sudah user lakukan tes dan 

latihannya.  

                               

Gbr 10. Halaman Kamus Bahasa          

d. Evaluate against user requirements 

Tahap terakhir dalam pendekatan UCD yaitu 

mengevaluasi kebutuhan dengan melakukan menguji 

desain yang telah dibuat[24]. Metode ini mencakup 

pembagian kuesioner kepada sepuluh partisipan yang 

berisi pertanyaan untuk mengevaluasi sistem. Data 

hasil kuesioner akan diakumulasikan untuk 

memberikan bobot sesuai dengan skor SUS guna 

menilai apakah prototype yang dikembangkan 

memenuhi keperluan pengguna. 

 
TABEL III. PERTANYAAN SUS 

No Pertanyaan 

1.  Mudahkah tampilan dari aplikasi belajar 

bahasa daerah ini digunakan untuk Anda? 

2.  Apakah Anda kesulitan  menggunakan 

aplikasi ini karena terlalu rumit? 

3.  Apakah menurut Anda mudah menggunakan 

aplikasi ini? 

4.  Apakah Anda membutuhkan dukungan teknis 

dari seseorang dalam penggunaan aplikasi 

MeLokal? 

5.  Apakah berbagai fungsi dari aplikasi MeLokal 

terhubung dengan baik bagi Anda? 

6.  Apakah Anda setuju bahwa terlalu banyak 

ketidakcocokan antarmuka di aplikasi ini? 

7.  Apakah Anda mudah belajar menggunakan 

aplikasi ini? 

8.  Apakah fitur di aplikasi ini sulit digunakan? 

9.  Apakah adanya latihan soal untuk belajar di 

aplikasi ini Anda terbantu? 

10.  Apakah Anda perlu mencari sumber untuk 

menunjukkan penggunaan aplikasi ini? 

 

Pembobotan skor jawaban berdasarkan TABEL III 

dibagi menjadi rentang nilai 1 – 5. Rincian 

penilainnya sesuai dengan Tabel IV: 

 
TABEL IV. PENILAIAN SKOR 

Skor Penilaian 

1 Tidak sesuai 

2 Kurang sesuai 

3 Netral  

4 Sesuai 

5 Sangat sesuai 

  

 Pembobotan skor SUS dibagi menjadi 5 kategori dari 

A, B, C, D, dan F dengan pilihan rating pada Tabel V: 

 
TABEL V. PEMBOBOTAN SCORE SUS 

Skor SUS Huruf Penilaian 

>80.3 A Luar Biasa 

68 - 80.3 B Baik 

68 C Oke 

51 - 67 D Buruk 

< 67 F Sangat Buruk 
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 Data asli SUS dari kuesioner mendapatkan hasil 

seperti pada TABEL VI: 
TABEL VI. DATA ASLI SUS 

 q1 q2 q3 q4 q5 q6 q7 q8 q9 q10 

R1  5  1   4  1   5  1  5   1  3  3 

R2  5  2  4  1  4  1  4  2  4  1 

R3  4  1  5  2  4  1  4  1  5  1 

R4  4  2  4  1  3  2  5  1  5  2 

R5  5  2  5  1  5  2  5  1  5  2 

R6  5  2  4  2  4  2  4  1  4  1 

R7  4  1  4  2  5  1  4  2  3  2 

R8  5  1  5  1  4  1  5  2  4  1 

R9  5  1  4  2   4  1  4  1  5  2 

R10  5  1  5  1  5  1  4  1  5  2 

 

Data akan dihitung dengan menerapkan aturan penilaian pada 

kuesionernya: 

1. Semua pertanyaan bernomor ganjil, nilai akhir 

bernilai skor pengguna (x) dikurangi 1. 

2. Semua pertanyaan dengan nomor genap, skor akhir 

merupakan nilai 5 dikurangi skor pengguna (x). 

3. Skor SUS diperoleh dari akumulasi seluruh skor 

pengguna yang dikalikan dengan 2,5. 

Aturan ini diterapkan pada 1 responden, sehingga diperoleh 

total skor SUS pada Tabel VII [25]:  
 

TABEL VII. DATA HITUNG SUS 
 Skor SUS 

Q1 47 

Q2 14 

Q3 44 

Q4 14 

Q5 43 

Q6 13 

Q7 44 

Q8 13 

Q9 43 

Q10 17 

Total Skor SUS 292 

Konversi SUS 73 

 

Berdasarkan dengan perhitungan skor kegunaan,  didapatkan 

nilai 73 yang termasuk dalam kategori “Baik” dengan tanda 

“B”. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi belajar 

bahasa daerah memiliki tingkat fungsionalitas yang 

memuaskan dan mendapatkan tanggapan positif dari pengguna.  

V. KESIMPULAN 

Berdasarkan pembahasan di atas, perancangan UI/UX aplikasi 

belajar bahasa daerah melalui pendekatan UCD menjadikan 

proses pengembangan lebih efektif dan desain yang dihasilkan 

memenuhi harapan pengguna. Setelah diuji menggunakan 

SUS, didapatkan nilai sebanyak 73 dengan penilaian “Baik” 

yang berarti tampilan dirancang sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Secara keseluruhan, UCD sukses menjadi pedoman 

yang tepat untuk merancang aplikasi yang fungsional, dan 

mendukung upaya pelestarian bahasa daerah melalui teknologi 

digital. 
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