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Abstrak 

Pendidikan dan teknologi Pendidikan saling berhubungan dan sangat penting untuk masa depan manusia. 

Di SMAN 3 Sidoarjo, mereka telah menyediakan fasilitas e-learning yang dirancang khusus untuk siswa 

dan pengajar. Namun, sayangnya, pemanfaatan e-learning ini belum sepenuhnya optimal di sekolah tersebut 

dikarenakan kurangnya minat dari siswa dan pengajar. Namun, kondisi ini dapat diubah dengan 

memanfaatkan situasi yang ada. Berdasarkan data dari statista.com, hingga akhir tahun 2017, sebanyak 

88,37% yang memakai smartphone menggunakan Android. Mengingat siswa sudah menggunakan 

handphone setiap kegiatan sehari-hari, memungkinkan untuk mengimplementasikan aplikasi ini pada 

Operasi Android. Aplikasi ini dikembangkan dengan metode User-Centered Design, yang berfokus pada 

pengalaman pengguna. Hal ini akan memastikan bahwa aplikasi e-learning ini mudah digunakan oleh siswa 

dan guru. Metode User-Centered Design juga bersifat iteratif, sehingga dapat menyesuaikan dengan 

perubahan kebutuhan pengguna secara langsung. Dalam pengujian Dalam pengembangan aplikasi e-

learning berbasis Android, digunakan metode kuesioner USE., diperoleh Dalam pengujian aplikasi e-

learning, ditemukan bahwa pengguna memberikan nilai rata-rata yang baik untuk kelayakan aplikasi 

tersebut. yang baik. Pengguna merasa aplikasi ini berguna dengan persentase 91,71%, mudah digunakan 

dengan persentase 83,37%, mudah dipelajari dengan persentase 94,5%, dan memuaskan dengan persentase 

82,16%. Selain itu, ketika melakukan uji usability aplikasi dengan menggunakan skenario tugas, ditemukan 

bahwa 96,7% siswa berhasil menggunakan aplikasi dengan baik, sementara 94,6% pengajar berhasil 

menggunakan aplikasi tersebut. Dengan demikian, pengembangan Aplikasi e-learning ini adalah sebuah 

aplikasi yang digunakan untuk belajar secara elektronik. telah menghasilkan Aplikasi pembelajaran online 

ini mendapatkan nilai yang baik., sehingga aplikasi ini dapat digunakan dengan nyaman oleh siswa dan 

pengajar. Dengan memanfaatkan teknologi ini, diharapkan minat dan partisipasi dalam e-learning di SMAN 

3 Sidoarjo akan meningkat, membawa manfaat yang lebih besar dalam dunia pendidikan. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan aspek yang penting bagi setiap individu untuk tumbuh dan bertahan dalam 

masyarakat [1]–[10]. Menurut Kamus Pendidikan, pendidikan mencakup proses pengembangan 

keterampilan, sikap, dan perilaku seseorang. Teknologi sangat berguna dan berperan penting 

dalam pendidikan karena dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran dan hasil yang dicapai 

oleh siswa [11]–[20], [21]–[30]. Dengan perkembangan  internet,  sistem pembelajaran juga 

berubah secara signifikan. Salah satu model pembelajaran yang populer adalah e-learning. 

pembelajaran ini menggantikan metode tradisional dengan menggunakan media elektronik untuk 
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mengkomunikasikan isi pembelajaran. Keuntungan utama e-learning adalah peserta (siswa) dapat 

mengakses program pembelajaran kapan saja, di mana saja [31]–[40], [41]–[50]. Hal ini berbeda 

dengan pembelajaran tradisional yang terikat pada waktu dan tempat tertentu. SMAN 3 Sidoarjo,  

sekolah negeri di kota Sidoarjo, menawarkan fasilitas e-learning. Namun, penggunaan eLearning 

masih sebatas tes harian, kebutuhan UTS dan UAS. Siswa dapat tiba-tiba mengikuti ujian harian 

tanpa persiapan atau merasa tertekan ketika  tidak memiliki akses langsung ke PC atau laptop. Hal 

ini menjadi beban  karena mahasiswa secara rutin harus duduk di depan layar monitor atau 

smartphone yang terkoneksi dengan internet. Masalah lainnya adalah  siswa sering lupa 

mengerjakan tugas karena tidak adanya notifikasi real-time [51]–[60], [61]–[70]. Dalam upaya 

untuk mengatasi masalah-masalah tersebut, perlu dilakukan perubahan. Pendekatan yang lebih 

fleksibel dan mudah diakses adalah dengan mengadaptasi e-learning ke dalam perangkat 

smartphone siswa. Dengan demikian, siswa dapat mengakses materi pembelajaran dan tugas 

secara mudah dan fleksibel tanpa harus terpaku pada perangkat PC atau laptop [71]–[80], [81]–[90]. 

Komunikasi antara siswa dan pengajar juga dapat ditingkatkan melalui pemberitahuan langsung 

yang dapat diterima siswa secara real-time. Perubahan ini dapat meningkatkan mobilitas siswa 

dan membuat Dalam rangka membuat pembelajaran lebih praktis, penting bagi siswa SMAN 3 

Sidoarjo untuk memiliki sarana yang memudahkan mereka dalam memantau pembaharuan di e-

learning [91]–[100], [101]–[110]. Mengingat banyaknya pengguna smartphone di Indonesia pada 

tahun 2017, dengan mayoritas menggunakan sistem operasi Android, maka solusi yang tepat 

adalah mengembangkan sebuah aplikasi e-learning yang kompatibel dengan smartphone Android. 

Dengan mengimplementasikan aplikasi e-learning ini pada smartphone Android, siswa dapat 

menerima notifikasi secara real-time setiap kali terdapat pembaharuan atau perubahan dalam e-

learning. Hal ini akan memastikan bahwa siswa tetap mendapatkan informasi terbaru mengenai 

tugas, materi, atau pengumuman yang diberikan oleh tim pengajar [111]–[120], [121]–[130]. 

Dengan demikian, siswa tidak perlu secara berkala memeriksa e-learning secara manual, tetapi 

mereka akan menerima pemberitahuan langsung melalui aplikasi tersebut. Melalui aplikasi ini, 

siswa akan lebih mudah memahami dan menggunakan e-learning. Mereka dapat dengan cepat 

melihat dan mengakses semua informasi yang diperlukan untuk proses pembelajaran. Aplikasi ini 

juga dapat membantu siswa agar tidak tertinggal dan selalu terhubung dengan kegiatan 

pembelajaran di sekolah. Dalam mengembangkan aplikasi e-learning ini, perlu diperhatikan 

penggunaan notifikasi secara bijak [131]–[140], [141]–[150]. Notifikasi yang relevan dan tepat 

waktu akan membantu siswa tetap terinformasi, namun terlalu banyak notifikasi yang tidak perlu 

dapat mengganggu konsentrasi siswa. Oleh karena itu, penggunaan notifikasi perlu disesuaikan 

dengan kebutuhan dan preferensi pengguna. Dengan adanya aplikasi e-learning yang berbasis 



Cyberarea.id 

Volume 3(12), 2023 

  

cyberarea.id 

  

Android dan memberikan notifikasi real-time, diharapkan minat dan partisipasi siswa dalam e-

learning dapat meningkat. Hal ini akan membantu meningkatkan efisiensi dan manfaat pendidikan 

di SMAN 3 Sidoarjo, serta membantu siswa dalam memantau dan mengikuti perkembangan 

pembelajaran dengan lebih mudah [151]–[160], [161]–[170]. 

Untuk membuat aplikasi e-learning yang mudah digunakan dan nyaman bagi siswa dan pengajar, 

pendekatan User Centered Design (UCD) digunakan dalam pengembangan aplikasi ini. Dengan 

menerapkan UCD, aplikasi e-learning akan memiliki tampilan yang user-friendly dan tingkat 

usability yang tinggi. UCD adalah metode pendekatan yang berfokus pada pengguna akhir (end-

user) dan mengoptimalkan kebutuhan serta keinginan pengguna [171]–[180], [181]–[190]. Desain 

aplikasi ini akan disesuaikan dengan prilaku bagi pengguna agar pengguna tidak perlu mengubah 

cara mereka menggunakan produk yang dibangun. Seluruh proses pembangunan dan desain 

aplikasi akan berdasarkan pengalaman pengguna. UCD juga merupakan proses interaktif yang 

melibatkan dalam langkah-langkah perancangan dan evaluasi sejak awal proyek hingga 

implementasi. Dalam pengembangan aplikasi e-learning ini, akan dilakukan pengujian tingkat 

usability untuk memastikan kualitas aplikasi. Selain itu, juga akan dilakukan pengujian 

kompatibilitas untuk memastikan bahwa aplikasi dapat berjalan dengan baik di berbagai 

perangkat, mengingat perbedaan spesifikasi perangkat siswa dan pengajar, seperti versi OS 

Android, ukuran layar, dan resolusi layar. Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, 

penelitian ini bertujuan untuk membangun aplikasi e-learning pada platform Android yang 

menerapkan pendekatan User Centered Design. Hal ini bertujuan untuk memudahkan dalam 

proses pembelajaran bagi siswa dan pengajar. 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bagian ini dijelaskan langkah sistematis dalam proses pengembangan aplikasi e-learning. 

Pada gambar 1 meunjukkan alur dari metodologi penelitian ini dengan menggunakan metode 

UCD. 
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Gambar 1. Metodologi Penelitian 

 

 

Gambar 2. Proses UCD Sumber : ISO 13407:1999 

Pembangunan aplikasi e-learning ini menggunakan penelitian literatur  sebagai landasan teori 

dan acuan pengembangan aplikasi serta dokumentasi pengembangan [191]–[200], [201]–[210]. 

Teori yang digunakan antara lain e-learning, Android, Firebase, OneSignal, SQLite, desain yang 

berpusat pada pengguna, dan beberapa teori pengujian terkait. Analisis kebutuhan dilakukan 

untuk mendapatkan informasi tentang kebutuhan sistem yang dibuat oleh aplikasi e-learning 

dengan menggunakan metodologi User-Centered Design (UCD). Langkah-langkah  metode 

UCD meliputi: 

Menentukan Konteks Penggunaan: Identifikasi pengguna potensial aplikasi dan konteks 

penggunaannya. Dalam hal ini, peneliti melakukan wawancara dengan 5 siswa dan 5 pengajar 

untuk memahami kebutuhan dan perspektif mereka [211]–[220], [221]–[230]. 

Menentukan Kebutuhan Pengguna dan Organisasi: Mengidentifikasi kebutuhan dari pengguna 

aplikasi dan organisasi. Informasi ini didapatkan melalui wawancara dan analisis kebutuhan. 

Setelah proses analisis kebutuhan selesai, langkah selanjutnya adalah tahap perancangan, yang 

terdiri dari perancangan sistem dan perancangan perangkat lunak. Dalam metode UCD, tahap ini 
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sesuai dengan alur "product design solution" dan "evaluate design against requirements". Dalam 

alur "design solution", peneliti membuat perancangan antarmuka berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan. Tahap ini bertujuan untuk memberikan gambaran tentang bagaimana sistem akan 

bekerja melalui wireframe, yang merupakan representasi visual dari antarmuka aplikasi yang 

akan dibuat. Proses pengembangan aplikasi e-learning akan melibatkan langkah-langkah 

berikutnya sesuai dengan metode UCD dan penelitian yang dilakukan, yang meliputi pengujian, 

evaluasi, dan implementasi. 

Setelah tahap desain selesai, calon pengguna akan mengevaluasi hasil desain untuk memastikan 

kesesuaiannya dengan kebutuhan mereka. Jika ada masalah yang muncul atau perbaikan yang 

diperlukan berdasarkan evaluasi, peneliti akan secara bertahap memperbaiki sistem berdasarkan 

umpan balik dari calon pengguna. Desain aplikasi e-learning ini didasarkan pada pemrograman 

berorientasi objek menggunakan model Unified Modeling Language (UML). Desain mencakup 

arsitektur sistem, diagram urutan (sequence diagram), diagram kelas (diagram class), desain basis 

data, desain kode program, desain antarmuka, dan aliran tampilan. Setelah semua iterasi evaluasi 

desain prototipe selesai, langkah selanjutnya adalah tahap implementasi. Pada tahap 

implementasi, desain sistem diterjemahkan menjadi aplikasi yang dapat digunakan oleh 

pengguna. Software Android Studio dan Firebase digunakan untuk mengimplementasikan 

aplikasi ini, dengan menggunakan SQLite sebagai basis data. Semua implementasi didasarkan 

pada desain yang telah melewati tahap evaluasi pengguna. Tahap implementasi dimulai dengan 

pemahaman terhadap spesifikasi software dan hardware yang diperlukan untuk membangun utuh 

sistem. Hal ini juga menjelaskan batasan masalah yang mungkin terjadi selama implementasi 

sistem. Tujuan dari tahap implementasi ini adalah untuk memastikan bahwa aplikasi yang 

dibangun berjalan sesuai dengan harapan. Pengujian dilakukan menggunakan berbagai metode, 

seperti pengujian unit, pengujian integrasi, pengujian validasi, pengujian kegunaan, dan 

pengujian kompatibilitas. Tujuan dari pengujian ini adalah untuk memastikan kualitas dan 

fungsionalitas aplikasi yang dibuat. Pengujian unit dilakukan untuk menguji setiap metode dalam 

kelas secara terpisah. Metode ini menggunakan pendekatan white box, di mana kode program 

diuji berdasarkan algoritma yang ada pada setiap metode. Tujuan pengujian ini adalah untuk 

memastikan bahwa setiap metode berfungsi dengan baik. 

1. Uji validasi untuk menguji kebutuhan fungsional dalam sistem dan memastikan sistem 

berjalan dengan kebutuhan sebelumnya. Pengujian ini menggunakan metode black box, 

di mana sistem diuji tanpa mengekspos rincian implementasinya. Pengujian ini 

membantu memastikan bahwa sistem mampu memenuhi kebutuhan pengguna dengan 

baik. 
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2. Uji usability untuk mengukur pengalaman pengguna dalam menggunakan sistem. 

Untuk mendapatkan data dari pengujian ini, pengguna akan diminta untuk mengisi USE 

Questionnaire yang berisi pertanyaan terkait pengalaman penggunaan sistem. Selain 

itu, pengujian ini juga melibatkan pengguna dalam menyelesaikan tugas-tugas yang 

telah ditentukan. Data dari pengujian ini akan diolah menggunakan skala Likert untuk 

mengukur tingkat kepuasan dan pengalaman pengguna. 

3. Uji compatibility untuk memastikan aplikasi yang dikembangkan berjalan dengan baik 

di semua perangkat dengan spek yang berbeda. Pengujian ini bertujuan untuk 

mengetahui sejauh mana aplikasi beroperasi dengan baik pada berbagai perangkat yang 

sesuai dengan spek yang dibutuhkan oleh sistem. banyak perangkat dengan spesifikasi 

yang berbeda yang diuji, semakin baik kompatibilitas sistem [231]–[240], [241]–[250]. 

Dengan melakukan pengujian ini, kekurangan sistem dapat diidentifikasi dan diperbaiki untuk 

pengembangan selanjutnya. Hasil dari pengujian ini akan menjadi bagian dari kesimpulan dan 

rekomendasi yang diberikan pada penelitian ini. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Menyajikan dua aktor pengguna yang terlibat dalam aplikasi e-learning ini. Pertama, aktor 

"Siswa" adalah individu yang merupakan siswa di SMAN 3 Sidoarjo. Mereka adalah pengguna 

utama aplikasi dan akan mengakses konten pembelajaran, mengerjakan tugas, dan berinteraksi 

dengan pengajar dan siswa lainnya melalui platform e-learning. Kedua, aktor "Pengajar" adalah 

individu yang merupakan pengajar atau guru di SMAN 3 Sidoarjo. Mereka memiliki peran dalam 

mengelola dan menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa melalui aplikasi e-learning. 

Pengajar akan memberikan tugas, memberikan umpan balik, dan berinteraksi dengan siswa 

melalui platform tersebut. Dengan memahami peran dan deskripsi dari kedua aktor ini, peneliti 

akan dapat mengidentifikasi kebutuhan dan perspektif mereka dalam pengembangan aplikasi e-

learning ini. Wawancara dengan siswa dan pengajar akan membantu dalam memahami 

kebutuhan mereka secara mendalam dan memastikan bahwa aplikasi yang dikembangkan dapat 

memenuhi harapan dan kebutuhan pengguna. 

 

Tabel 1. Identifikasi Aktor 

Aktor Deskri

psi 

Pengajar Individu yang merupakan 
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pengajar atau guru di 

SMAN 3 Sidoarjo. 

Siswa Individu yang merupakan 

siswa di SMAN 3 Sidoarjo.. 

 

Arsitektur sistem yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari dua sisi yang terpisah, yaitu 

front-end (bagian antarmuka sistem) dan back-end (bagian pengolahan data). Gambar 3 

menunjukkan diagram arsitektur sistem penelitian ini, dengan referensi dari (STAPIĆ, 2013). 

Front-end merupakan bagian aplikasi yang terlihat dan diakses oleh pengguna. Pada aplikasi e-

learning ini, front-end mencakup antarmuka pengguna siswa dan pengajar. Antarmuka ini 

dirancang dengan menggunakan prinsip-prinsip User-Centered Design (UCD) untuk memberikan 

pengalaman pengguna yang baik dan intuitif. Back-end merupakan bagian yang bertanggung 

jawab atas pemrosesan dan pengelolaan data. Pada aplikasi e-learning ini, back-end menggunakan 

teknologi Firebase sebagai platform penyimpanan data yang aman dan skalabel. Firebase juga 

mendukung fitur-fitur penting seperti autentikasi pengguna dan penyinkronisasi data secara real-

time. Dengan menggunakan arsitektur ini, aplikasi e-learning dapat memisahkan antarmuka 

pengguna dari pemrosesan data, sehingga memungkinkan keduanya dapat berjalan secara 

terpisah. Hal ini memudahkan pengembangan, pemeliharaan, dan peningkatan aplikasi di masa 

depan. 

 

Gambar 3. Arsitektur Sistem 
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Pada tahap perancangan, terdapat berbagai jenis perancangan yang dilakukan, salah satunya 

adalah perancangan algoritme. Algoritme merupakan langkah-langkah logis yang dirancang 

untuk menyelesaikan suatu masalah atau mencapai suatu tujuan. Pada aplikasi e-learning ini, 

dilakukan perancangan algoritme untuk fungsi latihan soal. 

Gambar 4. Algoritme Menampilkan Pertanyaan 

 

Implementasi merupakan tahap di mana perancangan sistem yang telah selesai dilakukan diubah 

menjadi sesuatu yang dapat digunakan secara nyata oleh pengguna. Pada tahap ini, beberapa 

Algoritme menampilkan pertanyaan 

latihan soal 

Deklarasi : 

- Integer → nomorSoal, 

jumlahSoal 

Deskripsi: 

- Masukan: - 

- Proses: 

1. Melakukan pengecekan 
apakah value variabel 

nomorSoal lebih besar 

dari jumlah soal 

2. Jika nomor soal lebih 
besar dari jumlah soal 

maka: 

a. Menampilkan soal 
yang terdapat pada 

database 

3. Jika nomor soal lebih 
besar dari jumlah soal 

maka: 

a. Menampilkan pesan 
bahwa latihan soal 

telah selesai. 

b. Menuju halaman skor 
latihan soal 

c. Mencetak skor hasil 
latihan soal 

- Keluaran: Pertanyaan akan 

muncul secara berurutan 

hingga nomor soal yang 

terdapat pada database sama 

dengan atau lebih dari 
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pembahasan penting meliputi spesifikasi sistem, batasan implementasi, implementasi basis data, 

implementasi kelas, implementasi kode program, dan implementasi antarmuka.. 

 

Gambar 5. Implementasi Antarmuka Latihan Soal 

 

Pada Gambar 5, Anda dapat melihat sebagian hasil implementasi antarmuka dari fungsi latihan 

soal untuk pengguna siswa. Antarmuka ini dirancang untuk memudahkan siswa dalam 

melakukan aktivitas latihan soal. 

 

HASIL PENGUJIAN 

Pada tahap pengujian akhir penelitian ini, dilakukan pengujian untuk memastikan bahwa sistem 

yang telah dibangun sesuai dengan kebutuhan yang telah ditentukan sebelumnya. Terdapat dua 

jenis pengujian yang dilakukan, yaitu pengujian fungsional dan pengujian non-fungsional. 

Pengujian fungsional meliputi pengujian unit dan validasi. Dalam pengujian unit, dilakukan 

pengujian terhadap 5 metode yang ada dalam sistem. Sedangkan pengujian validasi melibatkan 

pengujian terhadap 15 fitur yang telah ditentukan sebelumnya. Hasil dari pengujian fungsional 

menunjukkan bahwa semua kebutuhan fungsional yang diuji telah memenuhi kriteria yang valid. 

Pengujian non-fungsional meliputi pengujian usability menggunakan task scenarios dan USE 

Questionnaire, serta pengujian compatibility. Pengujian usability menggunakan task scenarios 

menunjukkan adanya beberapa kegagalan dalam menjalankan tugas pada beberapa skenario, yang 

disebabkan oleh faktor seperti ketidaktersediaan koneksi internet, data masukan yang kosong, 

ketidakcocokan data, dan ketersediaan memori penyimpanan yang penuh saat menggunakan 

aplikasi yang dikembangkan. Namun, secara umum, hasil pengujian menunjukkan bahwa 

pengguna siswa memperoleh skor rata-rata 96,7%, sedangkan pengguna pengajar memperoleh 

skor rata-rata 94,6%. Pengujian usability menggunakan USE Questionnaire memberikan hasil 

rata-rata untuk usefulness sebesar 91,71%, ease of use sebesar 83,37%, ease of learning sebesar 

94,5%, dan satisfaction sebesar 82,16%. Berdasarkan skala Likert, hasil pengujian usability 
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menggunakan kuesioner USE ini dapat dikatakan sangat baik, dengan nilai persentase yang berada 

dalam rentang 80% hingga 100%. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan analisis yang dilakukan peneliti pada penelitian ini, maka dapat ditarik kesimpulan 

diantaranya: 

1. Pengembangan aplikasi e-learning berbasis Android dengan menerapkan pendekatan User 

Centered Design terdapat beberapa tahapan: 

a. Fase Analisis Kebutuhan: Dalam pengembangan aplikasi e-learning berbasis Android 

dengan pendekatan User Centered Design, tahap ini melibatkan pemahaman konteks 

pengguna, identifikasi pengguna dan kebutuhan mereka. Berdasarkan analisis tersebut, 

terdapat dua aktor pengguna utama, yaitu siswa dan pengajar. Setelah dua kali iterasi, 

kebutuhan pengguna pengajar telah ditetapkan sebanyak 12 poin, sedangkan kebutuhan 

siswa sebanyak 11 poin. Dalam iterasi pertama, beberapa perubahan kebutuhan 

dilakukan, seperti penghapusan kebutuhan registrasi, perubahan nama fungsi "kritik 

saran" menjadi "aspirasi", serta penambahan fitur "unggah tugas" dan "daftar akun 

siswa". Pada iterasi kedua, terdapat penambahan fungsi baru seperti "info perubahan 

jadwal" untuk kedua sisi aplikasi, fungsi "tambah kegiatan" untuk pengajar, fungsi 

"update kata sandi" dan "unduh tugas" untuk pengajar, serta perubahan nama fungsi 

"kalender akademik" menjadi "timeline akademik". 

b. Fase Desain: Pada fase ini, desain arsitektur sistem dilakukan dengan menentukan versi 

minimum SDK 21 untuk implementasi aplikasi. Itu juga menggunakan API pihak 

ketiga seperti OneSignal, okHttp, dan Android PDF viewer. Menggunakan Firebase dan 

SQLite dikonfigurasi sebagai database. Ada tujuh desain database. B. Database akun 

siswa, tujuan, informasi jadwal, kalender akademik, file tugas, serta tugas  dan latihan 

siswa. Perancangan class diagram berisi 14 package class. Selain itu, ada desain 

diagram urutan fungsi aplikasi, desain algoritma, dan 24 desain antarmuka. Pada fase 

ini terdapat dua iterasi dimana desain  dievaluasi langsung oleh pengguna. 

c. Fase Implementasi: Pada tahap ini, aplikasi e-learning diimplementasikan pada 

perangkat bergerak dengan sistem operasi Android API 21 atau yang lebih baru. Bahasa 

pemrograman Java digunakan, dan Firebase serta SQLite digunakan sebagai basis data.  

d. Fase Pengujian: Pada tahap ini, dilakukan pengujian fungsional dan non-fungsional. 

Pengujian fungsional meliputi pengujian unit untuk menguji 5 unit metode yang telah 

dirancang sebelumnya. Pengujian validasi dilakukan untuk menguji seluruh kebutuhan 
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yang ada dalam sistem, dengan hasil bahwa semua kebutuhan dinyatakan valid. 

Pengujian non-fungsional meliputi pengujian usability menggunakan kuesioner USE 

dan task scenarios, yang melibatkan 14 pengguna siswa dan 4 pengguna pengajar. 

Pengujian kompatibilitas juga dilakukan pada 3 perangkat pengguna dengan spesifikasi 

yang berbeda. 

2. Dalam pengembangan aplikasi e-learning berbasis Android, dilakukan pengujian usability 

menggunakan Task Scenarios dan kuesioner USE untuk mengukur empat aspek uji, yaitu 

usefulness (kegunaan), ease of use (kemudahan penggunaan), ease of learning (kemudahan 

pembelajaran), dan satisfaction (kepuasan pengguna). Dari kedua jenis pengujian usability 

tersebut, ditemukan 2 kegagalan dari 13 task scenario untuk siswa dan 3 kegagalan dari 14 

task scenario untuk pengajar. Kegagalan tersebut disebabkan oleh beberapa faktor, seperti 

tidak adanya koneksi internet, data masukan yang kosong, ketidakcocokan data, dan memori 

penyimpanan yang penuh saat menjalankan aplikasi yang dikembangkan. Untuk rata-rata 

hasil nilai uji usability pada task scenario, ditemukan tingkat keberhasilan sebesar 96,7% 

untuk pengguna siswa dan 94,6% untuk pengguna pengajar. Sedangkan dalam pengujian 

menggunakan kuesioner USE, ditemukan rentang rata-rata hasil usefulness sebesar 91,71%, 

ease of use sebesar 83,37%, ease of learning sebesar 94,5%, dan satisfaction sebesar 82,16%. 

Dengan mengacu pada skala Likert yang menetapkan rentang nilai antara 80% hingga 100%, 

hasil dari pengujian usability menggunakan kuesioner USE dapat dikatakan mendapatkan 

nilai yang sangat baik. 
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