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Belum optimalnya pembelajaran konvensional mendorong berbagai lembaga
pendidikan memanfaatkan sistem e-learning dalam = menunjung proses
pembelajaran. Berbagai keuntungan e-learning mendorong penggunaan e-learning
dewasa ini telah menjadi kebutuhan bukan lagi keharusan atau keterpaksaan.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui gambaran keberhasilan penerapan e-
learning berdasarkan tingkat penerimaan pengguna di MAN 3 Kota Banda Aceh.
Jumlah total respoden adalah 35 orang siswa dan 5 orang guru yang dipilih dengan
teknik ‘purposive sampling. User acceptance test dilakukan untuk memprediksi
tingkat pemanfaatan terhadap teknologi e-learning di masa yang akan datang.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah mix method yaitu
penggabungan metode kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan
penerimaan sistem e-learning ini di pengaruhi oleh dua aspek penilaian yaitu
tingkat kemudahan dengan pesentase sebesar 79,42% dan tingkat efisien dengan
persentase sebesar 73,53%. Sedangkan tanggapan dari informan menujukkan
bahwa tingkat penerimaan juga dipengaruhi oleh tingkat kemudahan dengan nilai
sebesar 93,35% dan efisien dengan nilai sebesar 88,30. Hal ini mengimplikasikan
bahwa sistem yang implementasikan dapat diterima.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan jaringan komputer semakin
berkembang sangat pesat. Penemuan-penemuan terbaru selalu muncul seiring
berjalannya waktu. Apalagi di dalam dunia pendidikan di tingkat sekolah umum
dan sekolah kejuruan sangat berpengaruh sekali dalam peningkatan mutu
pendidikan. Berbagai model pengajaran yang semakin berkembang dan berubah-
ubahnya kurikulum, menuntut para guru untuk memberikan pengajaran dengan
hasil yang bisa dirasa optimal bagi para murid. Dalam penyampain informasi ke
murid masih terbatas dan banyak yang menggunakan metode tatap muka.
Terkadang hal tersebut kurang efisien jika ada yang berhalangan seperti misalkan
guru sakit atau murid yang sakit, akan mengurangi proses belajar mengajar. *

Salah satu model penemuan yang baru dalam dunia pendidikan yaitu dengan
menggunakan media ajar online atau sekarang yang sedang poluler yaitu e-
learning. Menurut Chandrawati, e-learning dapat didefinisikan sebagai sebuah
bentuk teknologi informasi yang diterapkan di bidang pendidikan dalam bentuk
sekolah maya. Definisi e-learning sendiri sebenarnya sangatlah luas bahkan sebuah
portal yang menyediakan informasi tentang suatu topik dapat tercakup dalam

lingkup e-learning ini. Namun, istilah e-learning lebih tepat ditujukan sebagai

! Hakim, A.B., 2016. Efektifitas Penggunaan E-Learning Moodle, Google Classroom Dan
Edmodo. I-STATEMENT: Information System and Technology Management (e-Journal), 2(1).
Diakses pada tanggal 29 Desember 2018



usaha untuk membuat sebuah dua transformasi proses belajar mengajar yang ada di
sekolah ke dalam bentuk digital yang dijembatani oleh teknologi internet.?

Berdasarkan Standar Kompetensi Lulusan dan Standar Isi dalam
Permendikbud No. 22 tahun 2016 menyatakan bahwa prinsip proses pembelajaran
harus menggunakan pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi (ICT) untuk
meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran.

Salah satu faktor yang mendukung dapat diterapkanya sistem berbasis
Information and Communication Technologies (ICT) adalah sekolah telah
melaksanaan ujian dengan sistem CBT atau Computer Based Test dan telah
menjalankan Kurikulum 2013. Oleh karena itu, media e-learning sangat cocok
apabila digunakan pada K13, dimana kurikulum tersebut guru tidak lagi menjadi
teacher center siswa dituntut lebih aktif dan mandiri dalam pembelajaran.

Sekolah MAN 3 Kota Banda Aceh merupakan salah satu sekolah tingkat
menengah atas yang ada di desa Rukoh, Banda Aceh. Menurut hasil observasi awal
dan wawacara dengan salah satu guru disekolah tersebut diketahui bahwa sekolah
telah menjalankan Kurikulum 2013, namun proses pembelajaran di sekolah ini
masih sama dengan sekolah-sekolah pada umumnya, yaitu pembelajaran hanya
dilakukan di dalam lingkungan atau ruang kelas sekolah saja tanpa adanya
komunikasi lagi setelah pembelajan selesai.

Kemudian permasalahan yang muncul di sekolah tersebut adalah tidak

adanya sarana pendukung pembelajaran (jarak jauh) dan fasilitas internet yang

2 Chandrawati, Sri Rahayu. 2010. Pemanfaatan E-learning dalam Pembelajaran. No 2
Vol. 8. http://jurnal.untan.ac.id/. Diakses pada tanggal 29 Desember 2018

3 Permendikbud. Tentang Standar Proses Pendidikan Dasar Dan Menengah. No 22
Tahun 2016. h 2
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memadai. Selanjutnya juga terbatasnya waktu belajar mengajar di kelas terkadang
menghalangi para guru dalam memberikan semua materi pelajaran kepada siwanya.
Kesulitan ini banyak dikeluhkan oleh para siswa dan guru saat ini mengenai materi
yang butuh penjelasan dalam waktu lama justru harus dijelaskan pada waktu
singkat. Selain itu tidak adanya ruang diskusi antara guru dan murid menjadi
masalah lainnya, untuk mendiskusikan materi pelajaran diluar jam sekolah, tidak
adanya pelaksanaan kuis dan ujian bagi murid yang berhalangan hadir ke sekolah
dan tidak adanya pemberitahuan informasi penting lainnya.

Berdasarkan permasalahan di atas peneliti berkeinginan menerapkan
sebuah sistem pembelajaran di sekolah tersebut yang semula secara konvensional
menjadi pembelajaran yang tersistem atau dinamakan dengan e-learning. Kerena
menurut peneliti permasalahan-permasalan yang telah dipaparkan diatas dapat
diatasi jika menggunakan model pembelajaran yang bersifat e-learning

Dengan adanya e-learning membantu tiap siswa dan guru untuk dapat
mengembangkan pengetahuan dan juga dengan e-learning siswa dapat saling
berbagi informasi dan dapat mengakses materi pelajaran setiap saat karena dapat
dilakukan dimanapun dan kapanpun. Peserta tidak hanya dapat mengambil bahan —
bahan belajar yang diperlukan tapi juga dapat melakukan diskusi dengan fasilitas
berupa forum online dan email.*

Meskipun demikian, e-learning juga memiliki berbagai kekurangan, yaitu

pada pembelajaran jarak jauh interaksi antara guru dan murid menjadi kurang

4 Basori. “Pemanfaatan Social Learning Network Edmodo dalam Membantu Perkuliahan
Teori Bodi Otomotif di Prodi PTM JPTK FKIP UNS”. JIPTEK, Vol. No. 21. 2013 h 99-105



intens. Selain itu, dalam pembelajaran online teknologi merupakan bagian utama,
sehingga cenderung lebih memerhatikan aspek teknis. Oleh karena itu, aspek
akademis, prilaku siswa dan sikap sosial siswa menjadi terabaikan, hingga fasilitas
pendukung seperti jaringan internet yang terbatas sehingga penggunaan e-learning
terhambat.®

Namun perlu diketahui bahwa keberadaan e-learning tidak menghapus
model pengajaran yang sudah ada karena e-learning hanya memperkuat metode
pembelajaran konvensional melalui pengayaan isi dan pengembangan teknologi
pendidikan. Sistem e-learning ini hanya komplemen atau pelengkap, bukan sebagai
pilihan utama dalam proses belajar mengajar. Sebagai komplemen berarti
pembelajaran elektronik diprogramkan untuk menjadi materi pengayaan atau
remedial bagi peserta didik di dalam mengikuti kegiatan pembelajaran
konvensional.

Berdasarkan penjelasan diatas, e-learning dalam penggunaanya juga perlu
diperhatikan, apakah sistem yang dibuat benar-benar dapat memenuhi kebutuhan
penggunanya atau malah sebaliknya. Apabila dalam proses pengembangan sistem
aplikasi tidak sesuai dengan kaidah yang ada, maka kualitas dari sistem aplikasi
tersebut juga akan sulit bisa dikatakan baik. Dalam penelitian ini, sistem e-learning
yang peneliti implementasikan adalah sistem yang sudah dibuat sebelumnya yang

bernama e-learning dari Almazari.®

5 Sindu, 1.G. Partha, dkk. (2013). “Pengaruh Model E-Learning Berbasis Masalah dan
Motivasi Belajar terhadap Hasil Belajar KKPI Siswa Kelas X di SMK Negeri 2 Singaraja”. E-
journal Program Pascasarjana Universitas Pendidikan Ganesha, Volume 3, h 1-10

6 http://www.dokumenary.net/cara-update-e-learning-plugins/
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Gambar 1.1 Tampilan Beranda Sistem E-learning

Sistem e-learning yang dikembangkan oleh Almazari merupakan sistem e-
learning yang berbasis website dengan menggunakan bahasa pemograman PHP dan
database MySQL serta dengan dukungan framework codeigniter untuk membangun
aplikasi php yang dinamis. Sistem e-learning ini sudah dapat dijalankan dengan
baik, akan tetapi menurut peneliti masih memiliki kekurangan dari segi tampilan
karena penggunaan warna yang terlalu gelap dan fungsionalnya juga masih ada
kekurangan, ada beberapa fitur yang masih belum berjalan dengan benar. Oleh
karena itu, diperlukan sebuah pengujian terhadap sistem tersebut guna menilai
sejauh mana tingkat penerimaan dari aplikasi ini.

Agar dapat mengetahui kualitas sistem aplikasi yang dibuat tersebut maka
diperlukan suatu nilai yang dapat diukur dengan dilakukannya pengujian terhadap
sistem tersebut. Salah satu metode yang dapat digunakan untuk mengukur penerimaan
dan penggunaan teknologi adalah metode uji penerimaan pengguna atau user acceptance

test (UAT). UAT merupakan suatu proses pengujian oleh pengguna yang dimaksudkan

untuk menghasilkan dokumen yang dijadikan bukti bahwa perangkat lunak yang



dikembangkan telah dapat diterima oleh pengguna. Tingkat penerimaan sebuah sistem oleh
pengguna dapat menjadi suatu tolok ukur untuk menilai penerimaan sebuah teknologi
informasi oleh pengguna.’

Keberhasilan dan kegagalan suatu pengembangan produk sangat
ditentukan oleh hasil pengujian. Jika proses pengujian dapat dilakukan dengan baik,
maka produk vyang telah melewati tahapan pengujian akan dapat
dipertanggungjawabkan kualitasnya.®? Pengujian dan implementasi yang peneliti
laksanakan ini bertujuan untuk mengetahui tingkat penerimaan terhadap sistem e-
learning sehingga berdasarkan bukti inilah dapat diambil kesimpulan, apakah
sistem yang diuji telah dapat diterima atau tidak.

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan di atas, maka peneliti
akan mengimplementasikan sebuah aplikasi e-learning yang sudah dikembangkan
guna memudahkan para guru dan murid melakukan proses belajar mengajar, maka
penulis akan mengadakan penelitian tentang pembelajaran e-learning yang berjudul
“Implementasi Dan User Acceptance Test (UAT) Terhadap Aplikasi E-
Learning Pada Madrasah Aliyah Negeri (Man) 3 Kota Banda Aceh”

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, maka dapat dirumuskan
permasalahan sebagai berikut:
1. Bagaimana proses implementasi sistem e-learning di MAN 3 Kota Banda

Aceh?

TT. M. Branch, “User Acceptance Testing (UAT) Process,” Versionl., Information and
Technology Management Branch, Ed. British Columbia, 2008, hal. 111-112
8 https://www.softwaretestinghelp.com/what-is-user-acceptance-testing-uat/



2. Bagaimana pengujian tingkat penerimaan terhadap sistem e-learning di
MAN 3 Kota Banda Aceh sehingga mampu mendukung kegiatan belajar
mengajar?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas penelitian ini bertujuan sebagai

berikut:

1. Mengimplementasi proses sistem e-learning di MAN 3 Kota Banda Aceh.

2. Melakukan pengujian dan mengetahui tingkat penerimaan terhadap sistem
e-learning di MAN 3 Kota Banda Aceh sehingga mampu mendukung
kegiatan belajar mengajar.

D. Batasan Masalah

1. Sistem yang diterapkan merupakan komplemen atau pelengkap, bukan
sebagai pilihan utama dalam proses belajar mengajar.

2. Fokus utama dari penelitian ini adalah untuk mengetahui tingkat
penerimaan sistem e-learning tidak sampai ke tahap pengembangan.

3. Sistem yang diterapkan adalah berbasis web dan bersifat open source
dengan dukungan PHP programming dan database MySQL. Adapun
perangkat lunak e-learning yang dicoba untuk pembelajaran ini
merupakan sistem yang sudah ada yang bernama (e-Learning by

Almazari - dokumenary.net)



E. Manfaat Penelitian
Manfaat yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah:

1. Sebagai tambahan pengetahuan tentang kesiapan sekolah terkait dengan
aspek-aspek yang mempengaruhi penerimaan pengguna dari suatu sistem
informasi sehingga dapat dikembangan pada penelitian selanjutnya.

2. Dapat menjadi suatu pertimbangan akan pentingnya melakukan pengujian
terhadap Sistem Informasi atau perangkat lunak yang ingin digunakan
sehingga sistem tersebut sesuai dengan harapan pengguna dan dapat di
manfaatkan dengan baik

3. Dapat memperkaya literatur tentang Sistem Informasi dan memperoleh
pemahaman yang lebih komprehensif mengenai cara-cara pengujian

penerimaan pengguna atau user acceptance test terhadapa perangkat lunak.
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TINJAUAN PUSTAKA

A. Testing
Menurut Singh, testing adalah proses untuk memeriksa atau mengevaluasi
sistem atau komponen sistem secara manual atau terotomatisasi yang bertujuan
untuk melakukan verifikasi bahwa sistem tersebut memenuhi persyaratan tertentu
atau untuk mengidentifikasikan perbedaan antara expected result dan actual result.®
Sedangkan menurut Lewis, software testing adalah aktivitas menjalankan
serangkaian eksekusi yang dinamis pada program software setelah source code
software tersebut telah dikembangkan. Software testing dilakukan untuk
menemukan dan memperbaiki sebanyak mungkin potensi kesalahan sebelum
software tersebut digunakan oleh pelanggan atau end user. *°
Dari definisi di atas, testing merupakan aktivitas atau proses memeriksa dan
mengevaluasi sistem dengan tujuan untuk menemukan kesalahan pada sistem
tersebut.
1. User Acceptence Test (UAT)
Menurut Perry, William E, User Acceptance Testing (UAT) merupakan
pengujian yang dilakukan oleh end-user dimana user tersebut adalah
staff/karyawan perusahaan yang langsung berinteraksi dengan sistem dan

dilakukan verifikasi apakah fungsi yang ada telah berjalan sesuai dengan

9 Chehal, R. & Singh, K. Efeciency and security of data with symmetric encryption
algoritms. International Jurnal of Advanced Research in Computer Science an SoftwareEngenering
2(8). 2012: 472-475

10 Lewis, W. E. Software Testing and Continuous Quality Improvement. Ketiga ed. Boca
Raton: CRC Press. 2009. h 134



kebutuhan/fungsinya. Setelah dilakukan sistem testing, acceptance testing
menyatakan bahwa sistem perangkat lunak memenuhi persyaratan.'!

Setelah dilakukan system testing, acceptance testing menyatakan bahwa
sistem software memenuhi persyaratan. Acceptance testing merupakan
pengujian yang dilakukan oleh pengguna yang menggunakan teknik pengujian
black box untuk menguji sistem terhadap spesifikasinya. Pengguna akhir
bertanggung jawab untuk memastikan semua fungsionalitas yang relevan telah
diuji.

Pengujian penerimaan penggun (UAT) adalah fase terakhir dari proses
pengujian perangkat lunak. Selama UAT, perangkat lunak perangkat lunak
diuji untuk memastikan tugas-tugas apakah sudah sesuai dengan
spesifikasinya. UAT adalah salah satu prosedur proyek perangkat lunak final
dan paling penting yang harus terjadi sebelum perangkat lunak tersebut
dikembangkan dan diluncurkan ke pasar. UAT juga dikenal sebagai pengujian
beta, pengujian aplikasi atau pengujian pengguna akhir.?

Menurut Black, acceptance testing biasanya berusaha menunjukkan
bahwa sistem telah 'memenuhi persyaratan-persyaratan tertentu. Pada
pengembangan software dan hardware komersial, acceptance test biasanya
disebut juga "alpha tests" (yang dilakukan oleh pengguna in-house) dan "beta
tests" (yang dilakukan oleh pengguna yang sedang menggunakan atau akan

menggunakan sistem tersebut). Alpha dan beta test biasanya juga menunjukkan

11 Perry, William E. Effective Methods for Software Testing 3rd. Indianapolis, Indiana. 2006
h 70

12 Cimperman, Rob. UAT Defined: A Guide to Practical User Acceptance Testing. Pearson
Education (2006). h 88



bahwa produk sudah siap untuk dijual atau dipasarkan. Acceptance testing
mencakup data, environment dan skenario yang sama atau hampir sama pada
saat live yang biasanya berfokus pada skenario penggunaan produk tertentu.

Alpha dan beta test biasanya juga menunjukkan bahwa produk sudah siap
untuk dijual atau dipasarkan. Pengguna tes biasanya dilakukan oleh klien atau
pengguna akhir, dan tidak fokus pada identifikasi masalah sederhana seperti
kesalahan ejaan dan cacat showstopper atau crash perangkat lunak tapi juga
masalah — masalah lainnya. Hasil tes ini memberikan kepercayaan kepada klien
tentang bagaimana sistem akan siap di produksi. Pada pengembangan
perangkat lunak, user acceptance testing (UAT) juga disebut pengujian beta
(beta testing), pengujian aplikasi (application testing) dan pengujian pengguna
akhir (end user testing) adalah tahapan pengembangan perangkat lunak ketika
perangkat lunak diuji pada dunia nyata.'4

Proses UAT memastikan bahwa aplikasi e-learning yang peneliti
implementasikan tersebut akan memberi solusi, memenuhi harapan pengguna
(MAN 3) dan bekerja seperti yang diharapkan serta meyakinkan user atau
pelanggan aplikasi tersebut apakah sistem bisa diterima dengan baik atau tidak.
Dari definisi di atas dapat disimpulkan bahwa user acceptance testing adalah
pengujian yang dilakukan oleh pengguna dari sebuah sistem untuk memastikan
fungsi-fungsi yang ada pada sistem tersebut telah berjalan dengan baik dan

sesuai dengan kebutuhan pengguna.

13 Black, R. managing the testing process, 3nd edition. Wiley ISBN 0-471-22398-0. h 7
4 Simarmata, J. Rekayasa Perangkat Lunak. Yogyakarta: ANDI. 2010. h 102-106



2. Jenis-Jenis User Acceptance Test (UAT)
a. Alpha Testing
Pengujian Alpha adalah pengujian akhir sebelum perangkat lunak
diluncurkan untuk pengguna secara umum. Alpha test memiliki dua fase:

1) Pada tahap pertama dari pengujian alpha, perangkat lunak diuji oleh
pengembang di lingkungan internal developer. Mereka menggunakan
perangkat lunak debugger, atau debugger hardware-assisted.
Tujuannya adalah untuk menangkap bug dengan cepat.

2) Pada tahap kedua pengujian alpha, perangkat lunak ini diserahkan
kepada staf QA (Quality assurance) perangkat lunak, untuk pengujian
tambahan dalam lingkungan yang mirip dengan penggunaan yang
dimaksudkan. Hal ini untuk mensimulasikan suasana atau lingkungan
pengujian yang sebenarnya sehingga ketika sistem tersebut dipasang,
sudah tidak terjadi kegagalan maupun cacat sistem secara real.*®
Pengujian alpha sering digunakan untuk perangkat lunak sebagai

bentuk pengujian penerimaan internal sebelum perangkat lunak pergi ke
pengujian beta. Pengujian alpha berlangsung di situs pengembang oleh tim
internal, sebelum rilis kepada pelanggan eksternal. Agar nantinya ketika
pelanggan menggunakan sistem ini tidak kecewa karena masalah cacat atau
kegagalan aplikasi, pengujian ini dilakukan tanpa keterlibatan tim

pengembangan.

15 Udzlmd, D., et al., “Acceptance in the Deployment of Blended Learning as Learning
Resource in Information Technology and Computer Science Program, Brawijaya University”, in
Asia-Pacific Conference on Computer Aided System Engineering (APCASE), 2014, h 131-135.



b. Beta Test
Pengujian beta juga dikenal sebagai pengujian pengguna berlangsung
di lokasi pengguna akhir (end user) untuk memvalidasi kegunaan, fungsi,
kompatibilitas, dan uji reliabilitas dari perangkat lunak yang dibuat. Hal ini
juga dikenal sebagai uji lapangan. Ini terjadi di lokasi pelanggan. Tes beta
merupakan tahap kedua dari pengujian perangkat lunak di mana pengguna
mencoba produk.
Tujuan dari pengujian beta adalah untuk menempatkan aplikasi Anda
di tangan pengguna yang sebenarnya yang berada di luar tim teknik Anda
untuk menemukan setiap kekurangan atau masalah dari perspektif pengguna
akhir.1®
Dengan demikian pengujian alfa dilakukan di tempat karena
pengembang dan analis bisnis terlibat dengan tim penguji. Sedangkan
pengujian Beta dilakukan di sisi klien oleh pengguna atau pelanggan nyata,
oleh karena itu pengembang dan analis bisnis sama sekali tidak terlibat.
3. Proses User Acceptance Test (UAT)
Proses dalam UAT adalah pemeriksaan dan pengujian terhadap hasil
perangkat lunak yang di buat. Diperiksa apakah item-item yang ada dalam
dokumen requirement sudah ada dalam perangkat lunak yang diuji atau tidak.

Diuji apakah semua item yang telah ada telah dapat memenuhi kebutuhan

6 Buche, M. W, et al., “Does Technology Acceptance Affect E-Learning in a Non-
Technology Intensive Course?”, Journal of Information Systems Education, vol.23, no.1. 2012. h
41-50



penggunanya.l’ Pengujian ini biasanya terjadi di lokasi klien yang dikenal
sebagai pengujian beta. Setelah kriteria masuk untuk UAT dipenuhi, berikut
ini adalah tugas yang perlu dilakukan oleh penguji:

a. Menyusun rencana UAT

Rencana uji UAT menguraikan strategi yang akan digunakan untuk
memverifikasi dan memastikan aplikasi memenuhi persyaratan
bisnisnya. Menyusun dokumen masuk dan keluar kriteria untuk UAT,
test skenarios dan uji kasus pendekatan dan jadwal pengujian, tanggal,
lingkungan, aktor, peran dan tanggung jawab akan ditemukan di UAT
rencana uji.

b. Desain UAT

Kriteria penerimaan yang dikumpulkan dari pengguna digunakan
dalam langkah ini. Berdasarkan kriteria, tim QA (Quality assurance)
memberi pengguna daftar kasus uji UAT.

1) Identifikasi Skenario Pengujian dan Uji Kasus: Identifikasi skenario
pengujian sehubungan dengan proses yang dibuat dan diuji dengan
langkah yang jelas.

2) Persiapan Data Uji: Sangat disarankan untuk menggunakan data
langsung untuk UAT. Data harus diacak untuk alasan privasi dan

keamanan.

1" Davis, F. D. ,“A Technology Acceptance Model For Empirically Testing New End-User
Information Systems: Theory And Results”, Doctoral dissertation, Sloan School of Management,
Massachusetts Institute of Technology, 1986.



c. Eksekusi Uji UAT

Jalankan kasus uji dan laporkan bug jika ada. Uji kembali bug
setelah diperbaiki. Kasus Uji membantu tim untuk menguji aplikasi
secara efektif di lingkungan UAT. Setelah semua tes dijalankan dan
hasilnya ada di tangan, Keputusan Penerimaan dibuat. Ini juga disebut
keputusan Go / No-Go. Jika pengguna merasa puas, itu adalah Go, atau
ini Tidak Bergerak.

d. Konfirmasi tujuan bisnis yang dipenuhi

Analis Bisnis atau Penguji UAT harus mengirim tanda surat
setelah pengujian UAT. Setelah sign-off, produk itu bagus untuk
diproduksi. Hasil kerja untuk pengujian UAT adalah test plan, skenario
uat dan uji kasus, dan hasil uji Kriteria keluaran untuk UAT sebelum
pindah ke produksi, berikut ini perlu dipertimbangkan:

1) Tidak ada cacat kritis yang terbuka
2) Proses bisnis bekerja dengan memuaskan
e. Sign Off

Setelah berhasil menyelesaikan pengujian dan penyelesaian
masalah tim secara umum menunjukkan penerimaan aplikasi. Begitu
pengguna menerima perangkat lunak, ini berarti menunjukkan bahwa

perangkat lunak tesebut memenuhi persyaratan mereka.8

18 Venkatesh, V., et al.,“User acceptance of information technology: Toward a unified
view”, MIS Quarterly, vol. 27, no.3. 2003. h 425-478



4. Tahap Pengujian Penerimaan Pengguna (UAT)

Proses pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa sistem yang akan
dilaksanakan bekerja benar, maka berikut ini adalah tahap-tahap pengujian
UAT:

a. Merancang kasus uji: Kasus uji dirancang untuk mencakup semua
skenario fungsional dari perangkat lunak dalam penggunaan di dunia
nyata. Kasus dirancang dengan bahasa dan cara yang sederhana agar
proses pengujian lebih mudah bagi penguiji.

b. Pemilihan tim pengujian: Tim penguji terdiri dari pengguna akhir.

c. Melaksanakan kasus pengujian dan mendokumentasikan: Tim penguiji
mengeksekusi  kasus uji yang ditentukan. Kadang-kadang juga
menjalankan beberapa tes acak yang relevan. Semua bug dicatat dalam
dokumen pengujian dengan komentar yang relevan.

d. Perbaikan bug: Menanggapi bug yang ditemukan oleh tim penguji, tim
pengembangan perangkat lunak membuat penyesuaian akhir pada kode
untuk membuat perangkat lunak bebas bug.

e. Sign-off: Ketika semua bug telah diperbaiki, tim pengujian menunjukkan
penerimaan aplikasi perangkat lunak. Ini menunjukkan bahwa aplikasi
tersebut memenuhi persyaratan pengguna dan siap untuk diluncurkan di

pasar.t®

19 Davis, F. D., “Perceived Usefullness, Perceived Ease of Use, and User Acceptance of
Information Technology”, MIS Quarterly, vol. 13, no.3. 1989. h 18



UAT penting karena membantu menunjukkan bahwa fungsi bisnis

yang diperlukan beroperasi dengan cara yang sesuai dengan keadaan dan

penggunaan di dunia nyata.

5. Manfaat dan tujuan user acceptance testing (UAT)

Ada beberapa manfaat dari UAT, diantaranya sebagai berikut:

a.

Manfaat;

1) Meningkatkan kepercayaan klien tentang potensi perangkat lunak
untuk memenuhi persyaratan.

2) Melalui identifikasi cacat, pengujian memastikan bahwa perangkat
lunak stabil dan dalam kondisi yang bisa diterapkan.

3) Kepuasan klien meningkat, karena mereka lebih yakin bahwa sistem
sudah memenuhi persyaratan.

4) Mendapatkan sistem yang sesuai dengan spesifikasi fungsional
sistem.

Tujuan

1) Menguji apakah sistem sudah sesuai dengan apa yang ada didalam
spesifikasi fungsional sistem.

2) Memberikan keyakinan bahwa sistem disampaikan memenuhi
persyaratan bisnis baik sponsor dan pengguna.

3) Melengkapi sejumlah tambahan yang telah disetujui.?°

20

Dalimunthe, n., & wibisono, h. Analisis penerimaan sistem e-learning smk labor

pekanbaru dengan menggunakan techology acceptance model (tam), (2013). h 11



6. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Penerimaan Sistem

Dari sekian banyak teori yang menjelaskan mengenai penerimaan para
pengguna individu terhadap penerapan teknologi, khususnya teknologi
informasi, Technology Acceptance Model (TAM) adalah yang paling populer
dan paling sering dipakai oleh para peneliti. TAM terbukti secara konsisten
dapat menjelaskan faktor yang mempengaruhi penerimaan pengguna teknologi
(Vankatesh & Davis). TAM adalah model yang dikembangkan oleh Davis
dalam penelitiannya mengenai perilaku pengguna sistem informasi. Davis
mengungkapkan bahwa hasil yang diinginkan dari penggunaan sistem
informasi, tidak akan maksimal, atau bahkan mungkin tidak akan tercapai
karena adanya resistensi atau penolakan dari pengguna sistem itu sendiri.?

Usability sebagai suatu pengalaman pengguna dalam berinteraksi
dengan aplikasi atau suatu situs website sampai pengguna dapat
mengoperasikannya dengan mudah dan cepat. Ada beberapa metode yang
pernah digunakan untuk mengevaluasi user interface seperti Technology
Acceptance Model (TAM), system usability scale, GOMS, terdapat pula metode
evaluasi user interface lain yang dapat mengetahui tingkat user interface pada
sebuah sistem yaitu dengan metode User Centered Systems Design. Dalam
metode User Centered Systems Design ini, evaluasi sistem terpusat pada
interface menurut cara pandang user. User merupakan objek yang penting

didalam pengembangan dan pembangunan sistem yang baik. User interface

21 Jurnal Yosi Agustiawan: dan Vidayana Subagyo (2009). Kajian Penerimaan E-
learning Siswa RSBI Dengan Technolgy Acceptance Model (TAM) Untuk Meningkatkan
Mutu Siswa SMA di Daerah (Studi Kasus RSBI Kab. Jombang).



terdiri dari menu layar (tampilan layar), ikon dan pergerakan gestur, serta
command language. Kemudahan penggunaan (usability) merupakan isu yang
krusial dalam Human Computer Interaktion (HCI), karena hal itu menjadi aspek
penting untuk menilai kualitas dari antarmuka (interface) pengguna.?

User interface yang bagus atau menarik memberi kemudahan pengguna
dalam menggunakannya. Prinsip dalam membuat desain antar muka (user
interface) sangat penting karena jika terlalu rumit, pengguna harus belajar lagi
cara menggunakannya dan akan membuat mereka merasa kesulitan
menggunakan sistem tersebut. Pengguna sering menilai sistem dari
interfacenya, bukan dari fungsinya. Jika desain user interface-nya buruk, maka
itu sering jadi alasan untuk tidak menggunakan software tersebut. Desain harus
bersifat user friendly yaitu suatu kondisi dimana kita bisa menggunakan sesuatu
dengan mudah dan nyaman.?

Lebih lanjut, Davis menjelaskan bahwa penyebab dari penolakan
penerimaan sebuah sisteam oleh pengguna sistem informasi, menurutnya
ditentukan oleh dua variabel dasar, yaitu keyakinan kemudahan dalam
pemakaian (perceived ease of use) dan keyakinan akan manfaat (perceived

usefullness) dan menurutnya, kedua variabel ini secara bersama-sama

22 Anggraini, Gita Listya. 2015. Analisis User Experience dan User Interface Pada Website
Job Portal Dengan Pendekatan User-Centered Design dan GOMS Analisys. Universitas Gadjah
Mada

2 Firdaus, Mgs. Arifiyan, , Analisis Struktur Navigasi Antaramuka Pengguna Pada
Penyebaran Informasi Publik Berbasis Web, Unsri. 2009. h 23



berpengaruh terhadap keinginan menggunakan dan kemudian akan
mempengaruhi penggunaan sistem tersebut.?*
a. Kemudahan panggunaan (perceived ease of use)

Semakin tinggi persepsi kemudahan siswa dan guru dalam
menggunakan e-learning maka siswa juga akan merasakan manfaat yang
tinggi dari penggunaan sistem informasi e-learning. Hal ini dikarenakan
dengan kemudahan yang dirasakan siswa atau guru dalam menggunakan
e-learning maka didalam aktivitas pembelajaran sehari-hari siswa akan
lebih merasa pembelajaran yang ada lebih berarti, lebih menyenangkan,
kesesuaian e-learning dengan lingkungan belajar akan berdampak pada
persepsi siswa menganggap bahwa e-learning adalah sesuatu yang
mudah, sehingga siswa akan juga akan merasakan manfaat dari
penggunaan sistem informasi e-learning.

b. Kegunaaan (perceived usefullness)

Kemanfaatan dalam penggunaan e-learning oleh siswa sangat
erat kaitannya dengan pengaruh kesesuaian e-learning dengan
lingkungan aktivitas belajar siswa, selain itu juga terkait dengan
kepercayaan siswa terhadap sistem informasi e-learning. Siswa merasa
memiliki manfaat ketika menggunakan e-learning ketika didukung oleh
kemampuan e-learning menyesuaikan dengan kondisi lingkungan sekitar

siswa yang meliputi aktivitas belajar siswa, gaya belajar siswa, dan cara

2 Davis, F.D. Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use, and User Acceptance of
Information Teknology. MIS Quartely.Vol.13 No.5: 1989. h 319-339



belajar siswa. Selain itu kepercayaan siswa atas sistem informasi e-
learning yang dapat memberikan informasi, dan adanya kontrol penuh
dari sekolah terhadap semua aktivitas yang ada pada e-learning akan
mengakibatkan siswa merasa bahwa penggunaan e-learning bermanfaat
dalam mendukung pembelajaran.?®
B. Pengertian Implementasi
Menurut Nurdin Usman, Implementasi adalah bermuara pada aktivitas, aksi,
tindakan, atau adanya mekanisme suatu sistem. Implementasi bukan sekedar
aktivitas, tetapi suatu kegiatan yang terencana dan untuk mencapai tujuan
kegiatan.?®
Pengertian implementasi yang dikemukakan di atas, dapat dikatakan bahwa
implementasi adalah bukan sekedar aktivitas, tetapi suatu kegiatan yang terencana
dan dilakukan secara sungguh-sungguh berdasarkan acuan norma tertentu untuk
mencapai tujuan kegiatan. Oleh karena itu implementasi tidak berdiri sendiri tetapi
dipengaruhi oleh objek berikutnya. Implementasi adalah perluasan aktivitas yang
saling menyesuaikan proses interaksi antara tujuan dan tindakan untuk
mencapainya serta memerlukan jaringan pelaksana, birokrasi yang efektif .2
Pengertian implementasi yang dikemukakan di atas, dapat dikatakan bahwa
implementasi yaitu merupakan proses untuk melaksanakan ide, proses atau

seperangkat aktivitas baru dengan harapan orang lain dapat menerima dan

% Davis, F.D. Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use, and User Acceptance of
Information Teknology.....h 340

% Nurdin Usman, Konteks implementasi berbasis Kurikulum, Bandung, CV Sinar Baru.
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27 Setiawan, Guntur. Implementasi Dalam Birokrasi Pembangunan. Bandung: Remaja
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melakukan penyesuaian dalam tubuh birokrasi demi terciptanya suatu tujuan yang
bisa tercapai dengan jaringan pelaksana yang bisa dipercaya.

Berdasarkan pendapat para ahli diatas maka dapat disimpulkan
implementasi adalah suatu kegiatan yang terencana, bukan hanya suatu aktifitas dan
dilakukan secara sungguh-sungguh berdasarkan acuan norma-norma tertentu untuk
mencapai tujuan kegiatan.

C. Pengertian E-Learning
1. Definisi e-learning menurut para ahli
Berikut ini adalah beberapa pengertian e-learning menurut parah ahli:
a. Menurut Hartley (2001)

E-Learning merupakan suatu jenis belajar mengajar yang
memungkinkan tersampaikannya bahan ajar ke siswa dengan menggunakan
media Internet, Intranet atau media jaringan komputer lain.?

b. Jaya Kumar C. Koran (2002)

E-Learning sebagai sembarang pengajaran dan pembelajaran yang
menggunakan rangkaian elektronik (LAN, WAN, atau internet) untuk
menyampaikan isi pembelajaran, interaksi, atau bimbingan.®

c. Matthew Comerchero (2006)
E-learning adalah sarana pendidikan yang mencakup motivasi diri

sendiri, komunikasi, efisiensi, dan teknologi. Karena ada keterbatasan

28 Darin E. Hartley, Selling E-Learning, American Society for Training and Development.
2001. Hal 23

29 Jaya Kumar Koran, 2002, Aplikasi E-learning dalam Pengajaran dan Pembelajaran di
Sekolah Malaysia.
Dalam http://www.moe.edu.my/smartshool/neweb/Seminar/kkerja8.htm. (diakses 8 November
2018).



dalam interaksi sosial, siswa harus menjaga diri mereka tetap termotivasi.

E-learning efisien karena mengeliminasi jarak dan arus pulang-pergi. Jarak

dieliminasi karena isi dari e-learning didesain dengan media Yyang

dapat diakses dari terminal komputer yang memiliki peralatan yang
sesuai dan sarana teknologi lainnya yang dapat mengakses jaringan atau
internet.%

Prawiradilaga, Dewi Salma, menegemukakan bahwa istilah e-learning
digunakan sebagai istilah untuk segala teknologi yang digunakan untuk
mendukung usaha-usaha pengajaran lewat teknologi elektronik internet.! Oleh
karena itu, istilah e-learning lebih tepat ditujukan sebagai usaha untuk
membuat sebuah transformasi proses belajar mengajar yang ada di
sekolah/universitas ke dalam bentuk digital yang dijembatani oleh teknologi
internet. Karakteristik e-learning antara lain adalah:

a. Memanfaatkan jasa teknologi elektronik; dimana guru dan siswa, siswa
dan sesama siswa atau guru dan sesama guru dapat berkomunikasi
dengan relatif mudah dengan tanpa dibatasi oleh hal-hal yang
protokoler.

b. Memanfaatkan keunggulan komputer (digital media dan computer

networks).

%0 Bloomsburg. 2006. E-Learning Concepts and Techniques. New York: McGraw-Hill
Companies, Inc. h 163
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c. Menggunakan bahan ajar bersifat mandiri (self learning materials)
disimpan di komputer sehingga dapat diakses oleh guru dan siswa
kapan saja dan dimana saja bila yang bersangkutan memerlukannya

d. Memanfaatkan jadwal pembelajaran, kurikulum, hasil kemajuan belajar
dan hal-hal yang berkaitan dengan administrasi pendidikan dapat dilihat
setiap saat di komputer

Berdasarkan pengertian dan karakteristiknya, e-learning dapat diartikan
sebagai suatu sistem dalam pembelajaran yang mengacu pada penggunaan
teknologi informasi yang dapat meningkatkan pengetahuan dan keterampilan
dengan karakteristik-karakteristik seperti memanfaatkan jasa teknologi,
memanfatkan keunggulan komputer, menggunakan bahan ajar yang bersifat
mandiri, dan memanfaatkan jadwal belajar yang dapat dilihat pada komputer,
serta memberikan fasilitas yang dapat diakses oleh pengajar dan peserta
didik/mahasiswa secara pribadi.*

2. Fungsi E-learning

Menurut Prawiradilaga dan Dewi Salma, ada 3 (tiga) fungsi pembelajaran
elektronik terhadap kegiatan pembelajaran di dalam kelas, yaitu sebagai suplemen
yang sifatnya pilihan (opsional), pelengkap (komplemen), atau pengganti

(substitusi).

32 prawiradilaga, Dewi Salma. Prinsip Desain Pembelajaran....h 200



a. Suplemen
Dikatakan berfungsi sebagai suplemen (tambahan), apabila peserta didik
mempunyai kebebasan memilih, apakah akan memanfaatkan materi
pembelajaran elektronik atau tidak. Dalam hal ini, tidak ada kewajiban atau
keharusan bagi peserta didik untuk mengakses materi pembelajaran
elektronik. Sekalipun opsional, peserta didik yang memanfaatkan tentu akan
memiliki tambahan pengetahuan atau wawasan.

b. Komplemen
Dikatakan berfungsi sebagai komplemen apabila materi pembelajaran
elektronik diprogramkan untuk melengkapi materi pembelajaran yang
diterima siswa di dalam kelas. Sebagai komplemen berarti pembelajaran
elektronik diprogramkan untuk menjadi materi pengayaan atau remedial
bagi peserta didik di dalam mengikuti kegiatan pembelajaran konvensional.

c. Pengganti (Substitusi)
Beberapa perguruan tinggi di negara-negara maju memberikan beberapa
alternatif model kegiatan pembelajaran atau perkuliahan kepada para
mahasiswanya. Tujuannya agar para mahasiswa dapat secara fleksibel
mengelola kegiatan perkuliahannya sesuai dengan waktu dan aktivitas lain
sehari-hari mahasiswa.
Dalam pendidikan konvensional fungsi e-learning bukan mengganti,

melainkan memperkuat model pembelajaran konvensional. Cisco (2001)

menjelaskan filosofis e-learning sebagai berikut:

33 Prawiradilaga, Dewi Salma. Prinsip Desain Pembelajaran. Jakarta: Kencana. 2008. h 198



a. E-Learning merupakan penyampaian informasi, komunikasi, pendidikan,
pelatihan secara online.

b. E-Learning menyediakan seperangkat alat yang dapat memperkaya nilai
belajar secara konvensional (model belajar konvensional, kajian terhadap
buku teks, CD-ROOM, dan pelatihan berbasis komputer) sehingga dapat
menjawab tantangan globalisasi.

c. E-Learning tidak menggantikan model belajar konvensional di dalam kelas,
tapi memperkuat model belajar tersebut melalui pengayaan content dan
pengembangan teknologi pendidikan.

d. Kapasitas siswa sangat bervariasi tergantung pada bentuk isi dan cara
penyampaiannya. Makin baik keselarasan antar content dan alat penyampai
dengan gaya belajar, maka akan lebih baik kapasitas siswa yang pada
gilirannya akan memberi hasil yang lebih baik.%*

3. Kelebihan e-learning
Menurut Siahaan, Sudirman, E-learning telah dapat diterima dan diadopsi
dengan cepat karena pengguna termotivasi dengan kelebihannya, antara lain:

a. Efisiensi biaya, e-learning mampu menghemat biaya yang harus
dikeluarkan oleh organisasi karena tidak perlu mengeluarkan biaya untuk
pengadaan peralatan kelas, seperti ruang kelas, papan tulis, projector, alat

tulis dan lainnya

34 Cisco. E-learning: Combines Communication, Education, Information, and Training,
http://www.cisco.com. Dikses pada tanggal 20 Januari 2019
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b. Efektifitas pembelajaran, e-learning merupakan hal baru yang menarik,
dapat memotivasi siswa untuk mencobanya sehingga jumlah peserta dapat
meningkat

c. Fleksibilitas waktu, e-learning membuat pelajar dapat menyesuaikan waktu
belajarnya karena dapat mengakses pelajaran kapanpun diinginkan

d. Fleksibelitas tempat, e-learning membuat pelajar dapat mengakses
pelajaran dimana saja, selama komputer terhubung dengan jaringan internet

e. Fleksibelitas kecepatan pembelajaran, e-learning dapat disesuaikan dengan
kecepatan belajar masing-masing siswa.>®

4. Kekurangan e-learning
Menurut Efendi, E. & H, Zhuang, Pemanfaatan internet untuk pembelajaran
atau e-learning juga tidak terlepas dari berbagai kekurangan antara lain:

a. Kurangnya interaksi antara guru dan siswa atau bahkan antar siswa itu
sendiri.

b. Kecenderungan mengabaikan aspek akademik atau aspek sosial dan
sebaliknya mendorong tumbuhnya aspek bisnis / komersial.

c. Proses belajar dan mengajarnya cenderung kearah pelatihan dari pada
pendidikan.

d. Berubahnya peran guru dari yang semula menguasai teknik pembelajaran
konvensional, juga dituntut mengetahui teknik pembelajaran menggunakan

ICT.

% Sjahaan, Sudirman. 2002. E-Learning (Pembelajaran Elektronik) Sebagai Salah Satu
Alternatif Kegiatan Pembelajaran. http://www.balitbang.org. Diakses 15 Mei 2018.
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e. Tidak semua tempat tersedia fasilitas internet serta kurangnya tenaga yang
mengtahui dan memiliki keterampilan internet atau kurangnya pemahaman

tentang komputer.®

5. Analisis Kebutuhan Fungsional E-learning

Menurut Al-Fatta mengatakan kebutuhan fungsional merupakan bagian
penting dalam melakukan analisis kebutuhan pengembangan sebuah sistim
informasi. Kebutuhan fungsional dianalisis guna mengetahui informasi apa yang
diharapkan ada pada sistem yang akan dikembangkan.®’

Metode yang digunakan untuk mengetahui kebutuhan fungsional adalah
dengan focus group discussions. Hasil dari focus group discussions adalah analisis
kebutuhan pengguna (user requirement) media ajar e-learning, yang disajikan
pada tabel 2 berikut.

Tabel 2.1 Kebutuhan Pengguna (User Requirement)

No NEAIEN Deskripsi Kebutuhan E-Learning
Pengguna
a. Admin dapat menambahkan pengaturan sistem
b. Admin dapat memasukan data guru dan data siswa

c. Guru dapat memasukan materi belajar dan materi ujian

1 Input (tugas dan kuis)

d. Siswa dapat melihat materi belajardan materi ujian.

e. Siswa dapat mengirim jawaban materi ujian (jawaban,
tugas, dan kuis)

a E-learning dapat menampilkan data materi pelajaran dan
data materi ujian.

b E-learning dapat menampilkan data guru dan data siswa

C E-learning dapat menampilkan nilai tugas dan kuis

2 Output

% Efendi, E. & H, Zhuang, E-Learning Konsep dan Aplikasi, Penerit ANDI, Yogyakarta
2005. h 129
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a. Menyediakan proses login

b. Admin berhak mengatur, mengelola dan melakukan proses
CRUD (create read update dan delete) terhadap semua data

c. Menyediakan proses logout

d. Setiap pengguna (guru dan siswa) harus melakukan proses
registrasi untuk dapat mengakses e-learning.

Proses

a. E-learning dapat mendukung penyimpanan data

Performance | 1, £ learning cepat dan mudah diakses

E-learning dapat memberikan keamanan akses bagi guru dan

Controll - : - e
siswa melalui proses login dan verifikasi password.

6. E-learning dalam Proses Pembelajaran

Proses pembelajaran secara online dapat diselenggarakan dalam
berbagai cara yaitu, (1) Proses pembelajaran secara konvensional (lebih
banyak face to face meeting) dengan tambahan pembelajaran melalui media
interaktif komputer melalui internet atau menggunakan grafik interaktif
komputer. (2) Dengan metode campuran, yakni sebagian besar proses
pembelajaran dilakukan melalui komputer, namun tetap juga memerlukan
face to facemeeting untuk kepentingan tutorial atau mendiskusikan bahan
ajar. (3) Metode pembelajaran yang secara keseluruhan hanya dilakukan
secara online, metode ini sama sekali tidak ditemukan face to face meeting.

Berikut ini penjelasan ‘mengenai perbedaan pembelajaran yang
dilakukan secara kovensional dengan pembelajaran melalui media e-

learning:



a. Perbedaan pembelajan kovensional dengan pembelajaran e-
learning
Menurut Slameto perbedaan signifikan pembelajaran secara umum
(konvensional) dengan pembelajaran e-learning, berikut ini adalah
perbedaannya:
1) Pembelajaran umum bertumpu pada guru, sedangkan e-learning
menuntut pemelajar mandiri.

Segala aktivitas dalam pembelajaran umum bertumpu pada
guru. Guru dituntut untuk bekerja keras dalam menyampaikan materi
pembelajaran sesuai target yang ditentukan kurikulum. Guru
menjelaskan materi, mengadakan tanya jawab, membimbing murid,
mengawasi aktivitas murid.

Sedangkan e-learning, segala aktivitas belajar dipimpin oleh
pelajar (murid) itu sendiri. Pelajar dituntut untuk dapat belajar secara
mandiri tanpa kehadiran seorang guru: memperoleh materi, memahami
materi, sampai melaksanakan ujian semester secara daring mereka
lakukan sendiri. Dengan demikian, e-learning dapat berjalan dengan
baik jika si pemelajar aktif dan mandiri dalam mencari dan
mengembangkan pengetahuan yang mereka miliki.

2) Pembelajaran umum melakukan tatap muka, sedangkan e-learning
tidak

Aktivitas pembelajaran konvensional dilakukan secara langsung

bersama guru dan teman-teman sekelas. Hal itu yang membedakan



dengan pembelajaran e-learning, karena e-learning dilakukan lewat

daring. Dan e-learning dilaksanakan melalui sebuah sistem yang

disebut dengan Learning Management System (LMS).

3) Pembelajaran umum menggunakan lisan, e-learning melalui audio
visual.

Kalau biasanya guru di depan kelas kemudian dengan lisan
menyampaikan materi, dalam e-learning pemelajar dituntut untuk
menguasai materi yang disampaikan oleh media elektronik, dalam
bentuk audio visual. Oleh karena itu, keberhasilan belajar pada e-
learning dapat ditentukan dari penyampaian materi melalui media
elektronik yang mudah dimengerti oleh murid. Jika itu dilakukan, hal
tersebut dapat mendorong semangat belajar kepada mereka.

4) Sumber pembelajaran umum dari guru dan buku, sedangkan e-
learning berbasis aneka sumber.

Aktivitas belajar di sekolah, sumber belajar yang kita dapatkan
hanya sebatas dari buku pelajaran sekolah dan dukungan penguasaan
materi dari guru. Hal ini membuat murid hanya mengetahui
pengetahuan yang terbatas. Sementara ketika belajar dengan sistem e-
learning, kita bisa mengetahui serta mengasah pengetahuan kita dari
berbagai macam sumber belajar. Sumber-sumber belajar tersebut dapat
kita peroleh dari mana saja, misalnya buku, jurnal, e-book, dan banyak

lagi.



5) Pembelajaran umum terjadwal pasti, sedangkan e-learning lebih
fleksibel
Dalam pembelajaran pada umumnya, guru dan murid berada
dalam satu ruangan yang sama dan waktu yang sudah dijadwalkan oleh
pihak sekolah/lembaga pendidikan. Selama proses pembelajaran
berlangsung, aktivitas kelas dikelola sepenuhnya oleh sang guru.
Sedangkan dalam e-learning, guru dan murid tidak berada dalam
tempat dan waktu yang sama karena secara geografis, mereka terpisah.
Pemelajar dapat melakukan kegiatan belajar kapan dan di mana saja,
tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu. Dengan demikian, melalui e-
learning, si pemelajar mempunyai kuasa penuh dalam mengatur pola
belajar mereka.®
b. Perbandingan aplikasi e-learning dengan yang lainnya
Berikut merupakan beberapa jenis-jenis aplikasi babasis elearning
berserta perbandingannya:
1) Moodle
Moodle merupakan salah satu Course Management System
(CMS) yang gratis dapat di download, digunakan ataupun dimodifikasi
oleh siapa saja dengan lisensi secara General Public License (GNU).
Hal ini berarti Moodle dapat disetarakan dengan wordpress atau

joomla yang memudahkan orang awam untuk membangun sebuah

% Slameto. Belajar dan Faktor-faktor yang mempengaruhinya, Rineka Cipta, Jakarta.
2003. h 203



sistem berbasis web sesuai dengan kebutuhan penggunanya. Moodle
biasanya digunakan untuk merubah media atau proses pembelajaran ke
dalam sebuah sistem berbasis web. Sehingga memberikan peluang
terjadinya kegiatan belajar mengajar dapat tetap berjalan walaupun
tanpa tatap muka secara langsung.*

Dengan menggunakan moodle, akan memungkinkan para
pelajar untuk memasuki ruang kelas digital, dimana kegiatan belajar-
mengajar dapat dilakukan. Kegiatan belajar mengajar tersebut dapat
berupa diskusi materi, pemberian quis, ujian dan sebagainya. Untuk
dapat menggunakan moodle, sebuah instansi pendidikan ataupun
perorangan haruslah mengerti tools-tools atau peralatan yang
dibutuhkan untuk membangun sebuah sistem dengan pembelajaran.*°
2) Edmodo

Edmodo adalah situs microblogging yang dapat digunakan di
dalam kelas maupun rumah. Edmodo juga dapat membantu guru yang
tidak bisa mengajar di kelas dengan memberikan materi pembelajaran
secara online. Dalam Edmodo, Guru bisa memberikan tugas yang bisa
ditentukan waktu pengumpulannya serta meng-upload materi belajar.

Murid juga bisa berbagi pemikiran atau ide lewat posting-nya di

Edmodo. Dari segi tampilan, edmodo sangatlah user friendly dimana,

3 Ramdhan, Igbal Chusni. Pengembangan Aplikasi E-learning Berbasis Moodle (Studi
Kasus SMA 2 Mei Ciputat). Skripsi: Tidak Dipublikasikan. Jakarta: Fakultas Sains dan Teknologi
Universitas Islam Negeri Jakarta. 2011
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tampilannya dirancang sedemikian rupa sehingga mirip dengan

facebook.*!

Edmodo memiliki sistem yang pasti atau fix. Artinya, para
penggunanya tidak bisa merubah seperti sistem yang mereka
inginkan. Hal ini - berarti para guru atau siswa yang ingin
menggunakan edmodo, haruslah mau mengikuti cara kerja edmodo
untuk melakukan kegiatan belajar-mengajar. Akan tetapi hal ini dapat
diatasi karena, edmodo yang memiliki sistem kerja yang mirip dengan
facebook dan juga banyak terdapat tutorial untuk dapat menggunakan
edmodo. Untuk dapat menggunakan edmodo, hanya membutuhkan
web browser yang rata-rata telah dimiliki oleh setiap OS plus koneksi
internet untuk melakukan komunikasinya. Berikut inovasi dari
Moodle, Edmodo dan E-learning yang peneliti terapkan dilihat dalam

perbandingan pada tabel berikut:

Tabel 2.2 Perbandingan Ketiga Sistem e-learning

No Indikator Moodle Edmodo E-learning Alzamary
Learning [ . .
1 Konsep Management System Z‘;‘;ﬁérk Learning ;e';\tr:rrg(gl_l\'\jz;r)\agement
(LMS) Y
Sesuai dengan server . Sesuai dengan server
2 Kecepatan yang dikembangkan Lebih Cepat yang dikembangkan.
Harus d||ns'FaI pada . . Tidak perlu install dan
3 | Pengembangan | server sesuai dengan | Tidak perlu install .
bersifat Open Source
kebutuhan.

4l Basori. Pemanfaatan social Network “EDMODO ” Dalam Membantu Perkuliahan Teori
Bodi Otomotif Di Prodi PTM JPTK FKIP UNS, JIPTEK. 2013. h 23




Dari administrator dan

Informasi Hanya dari guru Hanya dari guru quru
Tampilan Tampilan bisa diubah Tampilan | sesual Tamp.llan. b!sa diubah
bawaan aplikasi sesuai keinginan
Pengumuman,  Quis,
. . . . Materi, Chatt. Jadwal
Layanan Quis, Materi, Chatt. Quis, Materi, Chatt. belajar, kelas, mata
pelajaran
Pengaturan mulai
dari install pada
server, tampilan, dan | Tidak banyak | Tidak banyak
Pengaturan . .
konfigurasi pengaturan pengaturan
lain-lain sesuai
dengan kebutuhan.
Diakses oleh penguna
sistem saja, Diakses oleh semua | Diakses oleh penguna
Akse@Rblic N sesul - orang, serta dapat | sistem saja, sesuai
digunakan oleh | dengan pengaturan

pengaturan oleh

pengembang.

semua orang.

oleh pengembang.




BAB Il
METODE PENELITIAN
Penelitian ini merupakan penelitian mix methods, yaitu suatu langkah
penelitian dengan menggabungkan dua bentuk pendekatan dalam penelitian, yaitu
kualitatif dan kuantitatif. Penelitian campuran merupakan pendekatan penelitian
yang mengkombinasikan antara penelitian kualitatif dengan penelitian kuantitatif
42 Sedangkan menurut Sugiyono, mix methods adalah metode penelitian dengan
mengkombinasikan antara dua metode penelitian sekaligus, kualitatif dan
kuantitatif dalam suatu kegiatan penelitian, sehingga akan diperoleh data yang lebih
komprehensif, valid, reliabel, dan objektif. 43
Pendekatan mix methods diperlukan untuk menjawab rumusan masalah
yang telah terangkum dalam bab I, rumusan masalah yang pertama dapat dijawab
melalui pendekatan kualitatif dan rumusan masalah yang kedua dapat dijawab
melalui pendekatan kuantitatif. Hal ini dilakukan untuk menemukan permasalahan
di lapangan yang akan memberikan pemahaman baru bagi masing-masing
perguruan pencak silat sebagai opsi untuk penyelesaikan masalah.
A. Tempat Dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di Sekolah Madrasah Aliyah Negeri (MAN)
3 Kota Banda Aceh yang terletak di jalan lingkar kampus, desa Rukoh. Lokasi

ini dipilih sebagai tempat penelitian dengan pertimbangan:

4 Creswell, J. W. Research design: pendekatan kualitatif, kuantitatif, dan mixed.
Yogjakarta: PT Pustaka Pelajar. h 5

43 Sugiyono. 2011. Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D. Bandung: Afabeta.
2011.h 78



a. Di sekolah ini belum pernah diadakan penelitian sejenis sebelumnya.
b. Di sekolah ini belum pernah dilaksanakan pembelajaran dengan
menggunakan model e-learning.
c. Ingin menglihat tingkat penerimaaan terhadap aplikasi e-learning yang
peneliti uji coba sehingga dapat diterapkan di sekolah MAN 3 Kota
Banda Aceh
2. Waktu Penelitian
Penelitian dilaksanakan pada semester Il tahun pelajaran 2017/2018.
Sebelum penelitian dimulai, peneliti mengawali dengan observasi untuk
menemukan permasalahan yang dihadapi dalam proses pembelajaran.

Observasi awal dilaksanakan pada tanggal 09 Oktober 2018

Tabel 3. 3 Jadwal Penelitian

Bulan/Minggu
Kegiatan Oktober November Desember Januari
11234 ]1|2|3|4]1]2|3]|4|1]2[3]|4

Observasi

Studi Literatur

Analisa Sistem

Implementasi

oA IwWINE

Pengujian

Pelaporan

3. Subjek Penelitian

Subyek pada penelitian yaitu siswa kelas X11A1 sebanyak 1 kelas, siswa
kelas XAl sebanyak 1 kelas dan guru mata pelajaran bioloagi, bahasa
Indonesia, dan PPKN sebanyak 5 orang, dari masing-masing kelas peneliti
memgambil 35 orang siswa. Kedua kelas tersebut dipilih secara purposive

sampling artinya karena adanya pertimbangan tertentu, menurut data yang



diperoleh dari guru salah satu pertimbangannya adalah pemahaman tentang
teknologi yang lebih dari siswa tersebut dan juga tergabung ke dalam kelas inti.

B. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data adalah cara yang digunakan oleh peneliti untuk
memperoleh data yang dibutuhkan. Dalam penggunaan tenik pengumpulan data,
peneliti memerlukan instrumen yaitu alat bantu agar pengerjaan pengumpulan data
menjadi lebih mudah. Pengumpulan data merupakan metode yang difungsikan
untuk memperoleh informasi-informasi atau data-data terhadap kasus yang menjadi

permasalahan dalam laporan tugas akhir ini.

{ Teknik Pengumpulan ]

/ ‘,\»

Angket ] [ Observasi ] { Wawancara ]

Gambar 3.3 Teknik Pengumpulan Data
Sesuai dengan data yang akan dikumpulkan dalam penelitian ini, maka
teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi: (1) Observasi, dan (2)
kuisioner atau angket:

1. Kuisioner atau angket

Kuisioner merupakan suatu alat untuk mengumpulan informasi

dengan cara menyampaikan sejumlah pertanyaan tertulis untuk menjawab

secara tertulis yang dilakukan oleh responden. Teknik pengumpulan data yang

dilakukan pada penelitian ini adalah dengan memberikan angket pengujian

apliasi e-learning kepada siswa dan juga guru yang menjadi subjek pada



penelitian ini untuk mengetahui cocok atau tidak aplikasi tersebut diterapkan
di Madrasah Aliyah Negeri (MAN) Rukoh Banda Aceh.

Tabel 3.4 Pertanyaan Kuesioner Siswa dan Guru

Nilai
SS| S | K| TS |STS

No | Variabel Pertanyaan

Tampilan media pembelajaran e-learning ini
menarik

Menu atau fitur media pembelajaran e-

1 Desain learning-ini mudah dipahami ?

Penggunaan warna tulisan dengan latar
belakang (background) sudah sesuai?

Penyampaian materi menggunakan media e-
learning ini mudah dipahami ?

Media pembelajaran e-learning ini dapat
dijadikan alat bantu belajar ?

Kemudahan : -
Penggunaan e-learning dapat mengurangi

beban belajar anda ?

Dengan adanya e-learning ini membantu siswa
dan guru dalam mengakses materi belajar ?

Pemahaman materi lebih cepat dengan
pembelajaran lewat e-learning

Proses evaluasi pembelajaran lebih cepat

3 Efisien :
dengan menggunakan e-learning

Proses penyampain materi atau bahan ajar
lebih cepat dengan menggunakan e-learning

Berdasarkan tabel angket tersebut dapat dilihat jumlah pertanyaan sebanyak
10 butir untuk tiap-tiap guru dan siswa dan dari petanyaan tersebut dibagi ke dalam
3 bidang penilaian yakni desain, kemudahan, dan efisien. Setiap pertanyaan tersebut
sudah disetujui dengan pembimbing dan sudah valid berdasarkan isinya.
2. Observasi
Obseravasi adalah pengamatan langsung kepada obyek yang akan
diteliti, dilakukan dalam waktu singkat. Observasi dilakukan untuk mengamati

kegiatan di kelas selama kegiatan pembelajaran. Observasi dilakukan peneliti



dengan bantuan guru pengampu mata pelajaran. Sasaran observasi meliputi
aktivitas yang dilakukan siswa selama proses pembelajaran berlangsung dan

respon siswa terhadap pembelajaran model e-learning.

3. Wawancara

Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data karena
peneliti ingin  melakukan studi pendahuluan untuk menemukan
permasalahan yang harus diteliti, untuk membantu hasil penelitian yang
lebih valid, maka dilakukan wawancara kembali setelah dilakukan
pembagian angket kepada siswa dan guru.

Dalam penelitian ini, peneliti mencatat semua jawaban dari
responden sebagaimana adanya. Dalam melakukan wawancara peneliti
sudah menyiapkan instrumen penelitian berupa pertanyaan-pertanyaan
tertulis. Di sini, peneliti melakukan wawancara terhadap guru yang telah
memlakukan pengujian dan beberapa siswa-siswi dari MAN 3 Kota Banda
Aceh yang dianggap dapat memberikan informasi yang dibutuhkan.

Adapun prosedur wawancara yang peneliti lakukan adalah

1. Petanyaan wawancara berdasarkan pertanyaan diangket dari segi
desain, kemudahan dan juga efisien.

2. Guru yang diwawancara adalah guru yang melakukan pengujian.

3. Melakukan wawancara dengan siswa terhadap hasil jawaban
angket (tidak semua siswa)

4. Untuk menganalisis hasil dari wawancara (siswa dan guru) peneliti

menggunakan aplikasi QDA-Miner Lite. QDA Miner adalah



program yang sangat mudah digunakan untuk analisis data
kualitatif dalam pemberian kode, kutipan, program ini dapat
mengatur jumlah data yang besar dan mengkombinasikan dengan
data-data angka dan informasi-informasi lainnya yang telah
dikategorikan. QDA Miner juga menyediakan piranti untuk
menjelaskan hubungan antar kode dan beberapa data angka
lainnya.

Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen

No Aspek yang dinilai Indikator Jumlah Butir Butir Soal
1 Desain 3 1,2,3

2 Penerimaan sistem Kemudahan 4 4,5,6,7
3 Efisien 3 8,9, 10

C. Metode Analisis Data

Dalam penelitian ini. menggunakan analisis data kualitatif-kuantitatif
bertahap. Jadi, analisis dilakukan pada data kualitatif lalu diikuti analisis data
kuantitatif. Kelompok yang telah teridentifikasi kemudian dibandingkan dengan
data kuantitatif yang tersedia atau dengan data yang dikumpulkan melalui analisis
kualitatif. Metode analisis data adalah suatu cara yang digunakan untuk mengolah
data dari hasil penelitian untuk memperoleh kesimpulan. data yang telah
dikumpulkan selanjutnya diolah dalam tabel, dan kemudian dibahas secara
deskriptif. Ukuran deskriptifnya adalah pemberian angka, baik dalam responden

maupun dalam rangka persentasen yang dituangkan dalam diagram atau tabel.



Analisis yang dilakukan dalam data kuantitaif dilakukan dengan teknik
analisis deskriptif dan ntuk perhitungan deskriptif presentase ini diolah dengan cara

frekuensi dibagi dengan jumlah responden dikali 100%, sebagai berikut:

P = Z X 100 %
n Sumber: Sugiyono (2012: 95)

Keterangan:
P = Presentase
f = Frekuensi jawaban
n = Jumlah responden
Teknik analisis data berupa penilaian terhadap penerimaan sistem
pada MAN 3 Kota Banda Aceh. Interval Presentase Pencapaian Nilai
Kualifikasi
D. Rancangan Penelitian
Secara garis besar metode pengerjaan proyek ini dapat dilihat pada

flowchart berikut:



Observasi

v

‘ Studi Pustaka |
I

Analisis Sistem

v

Implementasi
Sistem

!

Pengujian

Apakah T | -
Diterima? Evaluasi
Y
Pelaporan PE—

v
Gambar 3. 4 Flowchat Rencana Kerja
Alur penelitian pengerjaan proyek ini secara keseluruhan adalah sebagai
berikut:
1. Observasi
Penulis melakukan Observasi langsung ke lapangan yaitu ke sekolah
untuk mengetahui permasalahan mengenai pembelajaran
2. Studi Literatur
Studi literatur adalah cara yang dipakai untuk menghimpun data-data
atau sumber-sumber yang berhubungan dengan topik yang diangkat dalam
suatu penelitian. Studi literatur bisa didapat dari berbagai sumber, jurnal,

buku dokumentasi, internet dan pustaka.



3. Analisa Sistem

Mengidentifikasikan masalah-masalah dari user atau pemakai. Dapat
menentukan secara akurat mengenai tujuan yang harus didapatkan agar bisa
memenuhi kebutuhan pengguna. Untuk menganalisis data yang telah
terkumpul dari hasil penelitian yang bersifat kualitatif ini, maka penulis
menggunakan analisis deskriptif.

Analisis deskriptif bertujuan untuk memberikan deskripsi mengenai
subjek penelitian berdasarkan data variabel yang diperoleh dan kelompok
subjek yang diteliti. Yang termasuk dalam analisis deskriptif adalah
penyajian data melalui tabel distribusi frekuensi, tabel histogram, mean dan
skor deviasi. Dalam analisis ini, data dari masing-masing variabel akan
ditentukan, di antaranya:

a Penskoran
Pada penskoran ini, langkah vyang ditempuh adalah
memasukkan data-data angket yang telah diperoleh kemudian
menjumlahkan masing-masing jawaban yang diberikan responden
dalam angket penelitian yang terdiri dari 10 soal yakni dengan
memberi nilai pada setiap item jawaban pada angket untuk responden
dengan ketentuan sebagai berikut:
Pada pertanyaan yang berbentuk positif, bobot penskorannya
adalah:
1) Alternatif jawaban a dengan nilai 5

2) Alternatif jawaban b dengan nilai 4



3) Alternatif jawaban ¢ dengan nilai 3
4) Alternatif jawaban d dengan nilai 2
5) Alternatif jawaban e dengan nilai 1
Kemudian:
1) Menentukan tabel frekuensi
2) Menentukan histogram
4. Implementasi
Pada tahap ini dilakukan pengkajian kembali kelayakan dari sistem
yang telah digunakan, apakah sistem tersebut sudah sesuai atau masih perlu
dilakukan peninjauan kembali atau penyempurnaan. peneliti melakukan
implementasi terhadap aplikasi e-learning yang telah dibuat atau di rancang
sehingga siap untuk di terapkan di MAN 3 Kota Banda Aceh.
5. Pengujian
Pada tahap ini peneliti akan menguji aplikasi e-learning dengan
menggunakan pengujian User Acceptance Test (UAT). Pengujian ini
dilakukan untuk mengetahui tingkat penerimaan apakah aplikasi tersebut
cocok atau tidak untuk diterapkan di sekolah MAN 3 Kota Banda Aceh,
yang melakukan pengujian adalah guru di sekolah tersebut yang berjumlah
5 orang, guru tersebut akan melakukan pengujian berdasarkan dokumen
UAT yang diberikan oleh peneliti.
6. Pelaporan
Pelaporan akan dilakukan apabila semua rankaian tes telah siap atau

lulus, laporan akan di buat dengan pertimbangan aplikasi tersebut cocok



diimplementasikan dan membantu proses pembelajaran di sekolah MAN 3

Kota Banda Aceh
E. Hipotesis

Pengujian hipotesis adalah suatu prosedur yang akan menghasilkan suatu
keputusan, yaitu keputusan menerima atau menolak hipotesis tersebut yang diuji
kebenarannya melalui uji statistik. Hipotesis merupakan suatu bagian penting
dalam suatu penelitian dapat dijadikan sebagai petunjuk ke arah penyelidikan lebih
lanjut 44

Pengujian hipotesis dimaksudkan untuk menguji apakah hipotesis yang
diajukan pada penelitian ini diterima atau ditolak, adapun hipotesinya adalah

sebagai berikut:

H1

H2 H2

Persepsi R Persepsi
Kemudahan Kemanfaatan

v

k.

Desain Layar

Gambar 3.3 Model Hipotesis
H1 : Desain layar berpengaruh signifikan terhadap persepsi kemanfaatan
H2 : Desain layar berpengaruh signifikan terhadap persepsi kemudahan pada
penggunaan perpustakaan digital.
H3 : Persepsi kemudahan pada penggunaan perpustakaan digital berpengaruh

signifikan terhadap persepsi kemanfaatan.

4 Sugiyono. Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D. (Bandung: Afabeta, 2011).
h 199.



Ho : Hasil pengujian dan implementasi terhadap sistem e-learning pada sekolah

MAN 3 Kota Banda Aceh ditolak

Ha : Hasil pengujian dan implementasi terhadap sistem e-learning pada sekolah

MAN 3 Kota Banda Aceh diterima
F. Pengujian

Tahapan pengujian menggunakan metode UAT untuk mengetahui

tanggapan responden (user) terhadap sistem yang akan diimplementasikan yaitu
dengan Angket Skala Likert yang umumnya diguanakan untuk dalam riset berupa
survei dan memberikan pertanyaan kepada responden (user) dimana jawaban dari
pertanyaan tersebut terdiri dari tingkatan yang dapat dipilih sebagai berikut:

Tabel 3. 5 Bobot Nilai Jawaban

Jawaban Bobot
A. Sangat Setuju 5
B. Setuju 4
C. Cukup 3
D. Kurang Sutuju 2
E. Sangat Tidak Setuju 1

Sumber: Riduwan (2008: 87)

Dari data yang didapat kemudian diolah dengan cara mengkalikan setiap
point jawaban dengan bobot yang sudah ditentukan dengan tabel bobot nilai. Maka
perhitungan jawaban responden sebagai berikut:

Berdasarkan skor yang telah ditetapkan dapat dihitung sebagaimana berikut:

e Jumlah skor dari responden yang menjawab SS = TotalSS x 5

e Jumlah skor dari responden yang menjawab S  =TotalS x 4

e Jumlah skor dari responden yang menjawab K = TotalRR x 3

e Jumlah skor dari responden yang menjawab TS = TotalTS x 2



e Jumlah skor dari responden yang menjawab STS

TotalSTS x 1 =

Jumlah Total Skor

Hasil jawaban dari responden sebanyak 35 orang tersebut di atas kemudian

dapat dihitung nilai tertinggi dan terendah seperti berikut:

Nilai tertinggi = JumlahResponden x jumlah item pertanyaan x 5 = (seandainya

semua menjawab SS).

Nilai terendah = JumlahResponden X jumlah item pertanyaan x 1 = (seandainya

semua menjawab STS).

Jika total skor responden diperoleh, maka penilaian interpretasi responden

terhadap sistem tersebut adalah hasil nilai yang dihasilkan dengan menggunakan

rumus sebagai berikut:

[ P=£><100%
n

Keterangan:
P = Presentase
f = Frekuensi jawaban

n = Jumlah responden

] Sumber: Riduwan (2012: 89)

Tabel 3. 6 Nilai Persentase

Interval Presentase Pencapaian | Nilai Kualifikasi
0% - 19.99% 1 Sangat Tidak Setuju
20% - 39.99% 2 Tidak Setuju
40% - 59.99% 3 Kurang Setuju
60% - 79.99% 4 Setuju
80% - 100% 5 Sangat Setuju

Sumber: Sugiyono (2012: 95)



Hasil dari UAT adalah dokumen yang menunjukkan bukti pengujian,
berdasarkan bukti pengujian inilah dapat diambil kesimpulan, apakah sistem yang
diuji telah dapat diterima atau tidak.

Tebel 3.4 Kriteria Interpretasi Skor

0% - 20% Sangat Lemah
21% - 40% Lemah
41% - 60% Cukup
61% - 80% Kuat
81% - 100% Sangat Kuat

Sumber: Riduwan (2008: 89)*°

4 Riduwan, H. Buchari Alma, Akdon. Belajar Mudah Penelitian Untuk Guru, Karyawan
Dan Peneliti Pemula. Alfabeta. Bandung. 2008. h 89



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini membahas implementasi dan pengujian terhadap sistem yang
baru. Tahapan ini dilakukan setelah perancangan selesai dan selanjutnya akan
diimplementasikan pada bahasa pemrograman yang akan digunakan. Setelah
implementasi maka dilakukan pengujian terhadap sistem yang baru untuk
mengetahui apakah program yang dibangun sudah sesuai dengan tujuannya atau
tidak.

A. Implementasi Sistem

Implementasi sistem merupakan tahap dimana perancangan yang telah
dilakukan terhadap sistem siap untuk dioperasikan. Penerapan dan pengujian sistem
merupakan tahap dimana sistem dioperasikan secara simulasi. Seluruh kebutuhan
sistem akan diketahui secara pasti, serta kelebihan maupun kekurangan sistem.
Implementasi sistem meliputi implementasi kebutuhan perangkat dan implementasi

antar muka.

1. Implementasi Kebutuhan Perangkat

Implementasi kebutuhan perangkat merupakan tahap yang dilakukan
untuk menerapkan kebutuhan minimum sistem terhadap perangkat keras dan
perangkat lunak yang ada di sistem e-learning. Penerapan kebutuhan perangkat
tersebut meliputi implementasi kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak

yang akan digunakan.®® Kedua perangkat ini merupakan sarana untuk

% Siahaan, Daniel. Analisa Kebutuhan dalam Rekayasa Perangkat Lunak, Yogyakarta:
Penerbit Andi. 2012. h 66



membantu peneliti

dalam menjalankan dan mengimplementasi

serta

melakukan pengujian (UAT), kebutuhan perangkatnya adalah sebagai berikut:

Tabel 4. 14 Kebutuhan Perangkat Keras

3 Nama Perangkat Spesifikasi
1 Proccessor Intel Core i5 2.5 GHz
2 Harddisk 500 GB
3 RAM 4 GB 4GB
4 Monitor 14 inc
5 Keyboard Standar
6 Mouse Standar
Tabel 4. 15 Kebutuhan Perangkat Lunak
No Nama Perangkat Spesifikasi
1 Sistem Operasi Windows 8/10
2 Aplikasi editor Notepad++
3 DBMS MySQL phpMyAdmin
4 Engine PHP XAMPP 1.7.3
5 Framework Codeigniter versi 1.7.2

2. Gambaran Umum Sistem E-learning

Sistem e-learning ini dikembangkan dengan menggunakan Bahasa

pemrograman PHP dan database MySQL serta dukungan framework

codeigniter untuk membangun aplikasi php yang dinamis. Fitur — fitur yang

ada pada sistem e-learning ini hampir sama dengan sistem e-learning pada

umumnya, yaitu memiliki menu administrator, siswa, pengajar, pengumuman,

materi, latihan, manajemen kelas, manajemen matapelajaran, serta pengaturan.

Lebih jauh lagi peneliti menjelaskannya pada tahap implementasi antarmuka.

Pengguna-pengguna yang terlibat dalam sistem e-learning adalah

administrator, pengajar atau guru dan juga siswa. Dari ketiga aktor tersebut



memiliki hak akses yang berbeda-beda, tugas utama administrator adalah
menerapkan, mengawasi dan mengelola sistem, administrator memiliki kontrol
penuh terhadap keseluruhan aplikasi. Adapun guru, hak aksesnya dibatasi
sehingga tidak bisa mengkontrol sepenuhnya, dan siswa hak akses yang
diberikan kepadanya tidak sama dengan guru, siswa hanya bisa login dan
menggunakan fitur-fitur yang tersedia tanpa bisa mengubah ataupun
menghapusnya. Setiap pengguna sistem memiliki kesamaan aktivitas yaitu
login. Login digunakan sebagai bentuk identifikasi dan verfikasi para
pengguna. Sedangkan aktivitas sistem lainnya dibatasi menurut hak aksesnya
masing-masing. Berikut ini merupakan daftar pengguna sistem berdasarkan
hak aksesnya masing-masing.
a. Administrator
Merupakan super user yang memiliki wewenang tertinggi dan
dapat mengakses seluruh aktifitas yang dilakukan seluruh kategori aktor
yang ada. Tugas utama seorang admin adalah memberikan dan mengatur
hak-hak beberapa user dalam sistem serta melakukan pemeliharaan sistem

secara keseluruhan.
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Menu yang tersedia:

1. Manajemen “menu utama”: Data admin,
data guru, data siswa (lihat, tambah, edit,
hapus)

2. Manajemen “data setting”: hapus tugas,
materi, mapel, kelas (lihat,tambah,=dit,
hapus)

3. Manajemen Mepel dan Kelas: Data mapel,
data kelas (lihat, edit, tambah,hapus)

4. Manajemen “materi”: Data materi {lihat,
tambah, hapus)

5. Manajemen “Tugaa”: Data tugas {tambah,
hapus, edit)

Gambar 4.2 Tugas dari admin pada sistem e-learning

b. Guru
Guru secara default seorang teacher atau guru memiliki wewenang
yang sama seperti siswa pada matapelajaran yang lain tetapi guru dapat
mengelola matapelajaran yang guru akan ajarkan. Adapaun yang dapat
dilakukan dalam meliputi login, tambah materi, tambah quis, upload file,

tambah forum diskusi, dan tambah jadwal mengajar,

r. B
@ >

Login Guru Database E-learning |

l

Menu yang tersedia:

1. Manajemen “Jadwal MNgajar”™: Data jam
mengajar, data kelas mengajar (lihat,
tambah, edit)

2. Manajemen “materi”: Data materi (lihat,
tambah, hapus)

3. Manajemen “Tugaa”: Data tugas (tambah,
hapus, edit)

Gambar 4.3 Tugas dari guru pada sistem e-learning



c. Siswa
Adapun hak-hak yang bisa dilakukan oleh Actor siswa adalah login,
lihat pengumuman, lihat materi, lihat tugas, download file, diskusi, dan

melihat nilai hasil quiz yang mereka lakukan.

r\
& "
Login Siswa Database E-learning |

l

Menu yang tersedia:

1. Jadwal belajar (akses saja)
2. Tugas |akses saja)

3. Materi [akses saja)

Gambar 4.4 Tugas dari siswa pada sistem e-learning

3. Implementasi antarmuka
Implementasi antarmuka merupakan tahap untuk menampilkan
antarmuka perangkat lunak (sistem e-learning) yang sudah dirancang
sebelumnya dengan menggunakan bahasa pemrograman tertentu sehingga siap
digunakan oleh pengguna. Sedangkan daftar tampilan antarmuka secara umum

dapat pada gambar berikut ini:

a. Login

Proses login merupakan tahap dimana admin, guru, dan siswa masuk
ke dalam sistem untuk melakukan pembelajaran e-learning. Proses login
dilakukan dengan cara memasukkan username dan password yang sudah di

daftarkan sebelumnya, seperti yang terlihat pada gambar di bawah ini:



@ localhost/elearning/index.php/login o @ ¥

@ e-Learning MAN 3 KOTA BANDA ACEH Register

Login E-learning

rudi@admin.com|

N ? -
Lupa password Logln

Copyright © 2014 - 2019 MAN 3 KOTA BANDA ACEH by Almazari - dokumenary.net All rights reserved
versi 2.0 | Pag 1400 seconds

Gambar 4.5 Login Sistem e-learning

b. Registrasi Akun

Dalam kegiatan pembelajaran, baik guru maupun siswa harus sudah
terdaftar dalam sistem. Pendaftaran bisa dilakukan secara langsung oleh
administrator situs ataupun siswa dapat mendaftar sendiri pada sistem e-
learning. Pada halaman regestrasi pendaftar akan mengisi beberapa data diri
seperti; nama, nis, jenis kelamin, alamat, kelas, agama, tanggal lahir,
username dan juga password, seperti yang terlihat pada gambar dibawah

ini:



Register E-learning

Infarmasi :

Silakan mendaftar sebapai siswa atau pengajar (jika anda sebagai penpgajar) dengan memilih sesuai tab berikut :

Senapal siswa Sebagai pengajar
NIS
Jenis Kelamin * Lalki-lak Perempuzn
Tahun Masuk *
(alz ~pilih-- v
Tempat Lahir
angga Lan Tc ¥ || Bulan v
Agama pilin- w
4 3Ma
Lzamame

Gambar 4.6 Form pendaftaran akun baru (siswa dan guru) sistem e-learning

c. Halaman Beranda (admin)
Berikut ini merupakan halaman beranda admin setelah melakukan
proses login. Pada halaman admin memiliki banyak fitur menu dikarenakan
admin merupakan operator utama dalam sistem e-learning ini sehingga dia

memiliki hak akses penuh. Seperti yang terlihat pada gambar di bawah ini:



(®) e-Learning MAN 3 KOTA BANDA ACEH a PLUGINS

o di e-learning MAN 3 KOTA EANDA ACEH
alan Kesling Kampus, Desa Rukoh Keo Syisn Kusla Sanda Aceh | 23112 s Teipan: 081200011222

000 000
M 1] ) (1]
[ain} = [ ]
2 3 0
¥ Pengumuman ¥l info Update

Update Security Aplikasi E-lesmming

Update apl

] Riwayat login pengguna

Rudi S pdate aplikasi elearning versi 1.9

date eleaming versi 1.8
sleaming versi 1.7
leaming versi 1.8
date eleaming versi 1.5
sleaming versi 1.4

date eleaming versi 1.3

clelelele elele
9 9 4§ @ |8 ®§ 9
wmoow oW W T W

o

eleaming versi 1.2

Gambar 4.7 Halaman beranda (admin) sistem e-learning

d. Halaman Data Siswa dan Data Pengajar

Setelah siswa melakukan pendaftaran akun baru, kemudian admin
mengkonfirmasi akun tersebut guna pengaktifan supaya siswa dapat
melakukan kegiatan pembelajaran. Dan sama halnya dengan siswa untuk
guru juga demikian, setiap ada pendaftaran akun baru akan diverifikasi oleh

admin utama untuk dapat masuk ke sistem e-learning. Seperti yang terlihat

pada gambar dibawah ini:

Rudi [
L3



(®) e-Learning MAN 3 KOTA BANDA ACEH a UGS Rl (2 -

Data Siswa
Tambah Siswa ﬁ Pending Blocking = Alumni  Q Fiter
D Informasi Siswa
4 [?Ei‘ Saja Detai & Edit =
KELAS X - B, Laki-laki , ISLAM
X
3 Sfjﬂkl\ Detai & Edit =
KELAS X - B, Laki-laki , ISLAM
x
2 A!‘lza\ Saputra @ Detai [ Edit v
'y KELAS X - A, Laki-laki , ISLAM

3 dari 3 total data

Gambar 4.8 Halaman data siswa (admin) sistem e-learning

(®) e-Learning MAN 3 KOTA BANDA ACEH a oo i (8

Data Pengajar

Tambah Pengajar ﬁ Pending Blocking ~ Q Filter

D Informasi Pengaar

3 ® . Akmal Hanif . -
&p Mamat:BandaAcch .

2 ﬂ Lidia Rosadi T @ Edgit ~
Qup Alamat:Darussalam - :

1 # . Rudi Supriatna dministrator oo | Zeae
0 Alamat : Desa Rukoh :

3 dari 3 total data

Gambar 4.9 Halaman data guru (admin) sistem e-learning

e. Halaman Tugas dan Materi/bahan ajar

Seorang admin utama memiliki hak akses penuh terhadap sistem,
maka admin bisa melakukan pembuatan tugas atau latihan untuk para siswa
baik berupa soal essay maupun soal pilihan ganda. Kemudian admin juga
bisa melakukan pengauploatan materi yang kemudian akan dikirimkan
kepada siswa berdasarkan kelasnya sehingga membantu guru dalam

menyiapkan bahan ajarnya. Seperti yang terlihat pada gambar dibawah ini:



(®) e-Learning MAN 3 KOTA BANDA ACEH

Tugas

Q. PARA

3 dari 3 total

METER PENCARIAN

Informasi Tugas

Fotosintes
Bahasa Indonesia , KELAS X - A _ 10 Menit

Pembuat : Rudi Supriatna, 29 Desember 2018 20:33

Biologi , KELAS X - A, 10 Menit
Pembuat : Rudi Supriana, 16 Nevember 2018 10:53

Fotosintes

Biologi , KELAS X - A
Pembuat : Rudi Supriatna, 16 November 2018 10:32

| data

PLUGINS Rudi

Tambah Tugas Ganda ~ Tambah Tugas Essay ~ Tambah Tugas Upload

Tipe Tugas

=Soal + Terbitkan EMSIE @ Lihat Nilai
=Soal + Terbitkan [NEMN

Gambar 4.10 Halaman tugas (admin) sistem e-learning

Tugas / Tambah Tugas Ganda

Judul *

Matapelajaran * --pilih-- v
Kelas * KELAS X - A KELAS X - B KELAS X - C
KELASXI-D KELAS XII - A KELAS XII - B
fnfo = [a (o B M
B I U ake x, ¥° (= i= 3= | »
Gaya d Bentuk - Huruf -
Durasi * Dalam menit

Kembali

KELAS XI- A KELASXI-B KELASXI-C

a
m

KELAS XII - C KELAS XII - D

cofEEm VvC

e o AL W,

= | 5| Sisumber 32 )

Gambar 4.11 Form tugas (admin) sistem e-learning




(®) e-Learning MAN 3 KOTA BANDA ACEH a Pucns o () -

Materi
Q PARAMETER PENCARIAN Tambah Materi Tertulis ~ Tambah Materi File
D Informasi Materi
2

Detal [(# Edit @ Hapus

Bahasa Indonesia

Pembuat Rudi Supriatna , 29

0 / Diunduh 2 kali / 0 Komentar

1 dari 1 total data

Gambar 4.12 Halaman materi (admin) sistem e-learning
f. Manajemen Kelas

Berikut ini merupakan halaman untuk melakukan manajemen kelas,
admin akan melakukan pengimputan data nama kelas berdasarkan ketentuan
dari pihak sekolah sehingga dapat terkoneksi dengan matapelajaran yang
sudah di buat. Nama kelas akan dibuat menurut tingkatan kelasnya masing-

masing, seperti yang terlihat pada gambar dibawah ini:
@ e-Learning MAN 3 KOTA BANDA ACEH Q PLUGINS  Rudi :’

Manajemen Kelas

Tambah Kelas

Nama Kelas * @

Note: Kelas tidak dapat dihapus namun dapat diubah menjadi tidak akiif

KELAS X [ Edit
KELAS X - A [ Edit
KELASX-B [FEdit
KELASX-C [FEdit
KELAS X -D & Edit

KELAS X1 & Edit
KELAS XI - A & Edit
KELASXI-B [FEdit
KELASXI-C [FEdit
KELASXI-D [FEdit

Gambar 4.13 Halaman data kelas dan tambah kelas (admin) sistem e-learning



g. Halaman Manajemen Matapelajaran

Tugas utama dari seorang administrator adalah mengelola sistem,
melakukan penginputan data dan juga memanajemen data sehingga dapat
digunakan dengan baik. Administrator menginput dan memanajemen mata
pelajaran berdasarkan kelasnya masing-masing, melakukan tambah data
matapelajaran yang belum ada, dan melakukan penghapusan matapelajaran
apabila doble matapelajaran tersebut. Seperti yang terlihat pada gambar

dibawah ini:

(®) e-Learning MAN 3 KOTA BANDA ACEH a PGS Ruai | 8

Matapelajaran Kelas

Atur matapelajaran yang ada pada masing - masing kelas
Q_ Filter Kelas

KELAS X

KELAS X - A

Bahasa Indonesia
Bahasa Inggris
Matematika
Ekonomi
Geografi

Biologi

Penjas

Agama

Fisika

Kimia

**
z
mmmmmmmmmmg
EEEEEEEEEEE

Matapelajaran Kelas / Atur Matapelajaran

Pilin Matapelajaran yang ingin dimasukkan pada KELAS X - A Tambah Matapelajaran

Mama =

Deskripsi

EN

Gambar 4.14 Halaman data mapel dan tambah mapel (admin) sistem e-learning



h. Halaman Hapus Data

Gambar 4.15 dibawah menampilkan halaman hapus data, admin
akan melakukan hapus data apabila data tersebut sudah tidak dipakai lagi.
Data yang dihapus dapat berupa data siswa, data guru, maupun data tugas.

Penghapusan data dilakukan dengan memasukkan ID data tersebut.
@ e-Learning MAN 3 KOTA BANDA ACEH Q PLUGINS  Rudi :” -

Hapus Data

Note: Data yang sudah dihapus tidak dapat dikembalikan lag

H |
g

£
d Y

Gambar 4.15 Halaman data mapel dan tambah mapel (admin) sistem e-learning
I. Halaman Pengaturan
Berikut ini merupakan halaman pengaturan dari sistem e-learning,
pengaturan ini berupa data profil dari sekolah seperti logo sekolah, nama
sekolah, alamat, nomor telepon, slide gambar sekolah dan lainya, seperti

terlihat pada gambar berikut ini.



@ e-Learning MAN 3 KOTA BANDA ACEH

Pengaturan

Logo sekolah

Nama sekolah
Alamat sekolah =
Telpon
Registrasi siswa
Status registrasi siswa

Registrasi pengajar

Status registrasi pengajar

Q PLUGINS

Ganti 10g0 (Ukuran terbaik 121

Pilin File T\:;L. 3’(% file y
MAN 3 KOTA BANDA ACEH

Jalan Keliling Kampus, Desa Rukoh Kec Syish Kuala Banda Aceh | 23112
0812000111222

® Tampilkan Sembunyikan

® Pending Aktif

® Tampilkan Sembunyikan

® Pending Aktif

Gambar 4.16 Halaman pengaturan (admin) sistem e-learning

J.  Halaman Beranda Guru

(]
Rudi
<

Berikut ini merupakan halaman beranda dari akun guru/pengajar,

tampilan beranda admin dengan guru berbeda ini dikarenakan pembatasan

hak akses sehingga ada bebera fitur/menu tidak terlihat dan diakses oleh

guru. Tampilan beranda guru seperti terlihat pada gambar berikut ini:



@ localhost/elearning/index.php/welcome Q

(®) e-Learning MAN 3 KOTA BANDA ACEH Q ol | 2
Selamat datang di e-learning MAN 3 KOTA BANDA ACEH
9 Alamat: Jalan Keliling Kampus, Desa Rukoh Kec Syiah Kuala Banda Aceh | 23112 . Telpon: 0812000111222
! Pengumuman ) Riwayat login pengguna

Akmal Hanif

Copyright © 2014 - 2019 MAN 3 KOTA BANDA ACEH by Almazari - dokumenary.net
versi2.0

Gambar 4.17 Halaman beranda (guru) sistem e-learning
k. Halaman Jadwal Mengajar

Gambar 4.17 di bawah menampilkan jawal mengajar guru, seorang
guru dapat melakukan tambah jadwal mengajar berdasarkan dengan kelas
yang dia mengajar, penjadwalan tersebut akan dilakukan sendiri oleh guru

yang bersangkutan tanpa ada bantuan dari administrator.
@ e-Learning MAN 3 KOTA BANDA ACEH Q Akmal :&

Jadwal Mengajar

HARI MATAPELAJARAN DAN JAM
Senin “Tambah

08:20 - 09:00 Bahasa Inggris KELAS X - A (# Edit
Selasa F——

20 - 09:00 Bahasa Inggris KELAS XI - A (£ Edit

Rabu

08:20 - 09:00 Bahasa Inggris KELAS XII - A & Edit
Kamis
Jum’at Tambah
Sabtu F——
Minggu

Gambar 4.14 Halaman jadwal mengajar (guru) sistem e-learning



I. Halaman Tugas dan Materi (guru)

Selain administrator seorang guru atau pengajar juga bisa malakukan
pembuatan tugas atau latihan kepada siswanya, tugas tersebut dapat berupa pilihan
ganda ataupun tugas essay. Sama halnya dengan tugas diatas, guju juga diberi hak
akses untuk bisa malakukan penguploadtan ataupun menulis materi kepada
siswanya, nanntinya materi tersebut akan dikirimkan ke akun-akun siswa
berdasarkan dengan kelasnya masing-masing. Tampilan halaman tugas dan materi

dapat di lihat pada gambar berikut ini:

(®) e-Learning MAN 3 KOTA BANDA ACEH Q il | 8

# Beranda Tugas

Q PARAMETER PENCARIAN Tambah Tugas Ganda  Tambah Tugas Essay ~ Tambah Tugas Upload

ID Informasi Tugas Tipe Tugas

0 dari 0 total data

Gambar 4.18 Halaman tugas (guru) sistem e-learning

(®) e-Learning MAN 3 KOTA BANDA ACEH a ol ( &

Materi

Q PARAMETER PENCARIAN Tambah Materi Tertulis ~ Tambah Materi File

ID Informasi Materi

Gambar 4.19 Halaman materi (guru) sistem e-learning



m. Tampilan Beranda Siswa

Berikut ini merupakan tampilan antarmuka dari halaman beranda
akun siswa, terlihat pada gambah tampilan antarmukanya sangat berbeda
dengan admin, ataupun guru, ini dikarenakan pembatasan hak ases. Akun
siswa hanya bisa diakses saja tanpa bisa merubah ataupun menghapusnya,
setiap siswa hanya bisa melihat jadwal belajar, info materi, dan info latihan
atau tugas dari guru atau admin. Untuk tampilan halaman beranda siswa

dapat di lihat pada gambar berikut ini:

(®) e-Learning MAN 3 KOTA BANDA ACEH a atiza () -
Selamat datang di e-learning MAN 3 KOTA BANDA ACEH 2 Januari 2019, IP anda
Q Alamat: Jalan Keliling Kampus, Desa Rukoh Kec Syiah Kuala Banda Aceh | 23112 % Telpon: 0812000111222
= Tugas terbaru ! Pengumuman
& Materi terbaru + Riwayat login pengguna
Fotosintesi Afrizal Saputra
Akmal Hanif
Rudi Supriatna
Rudi Supriatna

Afrizal Saputra
Akmal Hanif

Rudi Supriatna
Rudi Supriatna
Rudi Supriatna

Afrizal Saputra

Copyright © 2014 - 2019 MAN 3 KOTA BANDA ACEH by Almazari - dokumenary.net

Gambar 4.20 Halaman beranda (siswa) sistem e-learning

n. Halaman Jadwal Belajar

Pada halaman ini akan menampilkan jadwal belajar dari siswa
berdasarkan kelasnya masing-masing, jadwalnya hanya bisa diakses oleh
siswa tanpa bisa mengubah ataupun menghapusnya, seperti yang terlihat

pada gambar dibawah ini:



e-Learning MAN 3 KOTA BANDA ACEH Q Afrizal Q -

®

Jadwal Matapelajaran

Senin 0820 - 09:00 Bahasa Inggris Pengajar - Akmal Hanif

Selasa

Rabu

Kamis

Jum'at

Sabtu

Minggu

]
Gambar 4.21 Halaman jadwal belajar (siswa) sistem e-learning

0. Halaman Tugas dan Materi
Tugas yang telah dibuat sebelumnya oleh seorang admin ataupun
dari guru akan ditampilkan pada setiap halaman siswa, tugas dan materi
yang tampil hanya bisa diakses oleh siswa tersebut tanpa bisa mengubahnya,
atau mengeditnya, seperti gambar dibawah ini:
(®) e-Learning MAN 3 KOTA BANDA ACEH a st ) -

Tugas

Q PARAMETER PENCARIAN

D Informasi Tugas Tipe Tugas

dari 0 total data

Gambar 4.22 Halaman tugas (siswa) sistem e-learning

(®) e-Learning MAN 3 KOTA BANDA ACEH Q v 0 -

Materi

Q PARAMETER PENCARIAN

D Informasi Materi

2 Detal
Bahasa Indonesia /| KELAS X / Pembuat Rudi Supriatna , 29 Desember 2018 20-30
Diunduh 2 kali / 0 Komentar

1 dari 1 total data

Gambar 4.23 Halaman materi (siswa) sistem e-learning



B. Pengujian Sistem

Pengujian sistem dilakukan untuk melihat apakah sistem yang telah
dibangun sudah sesuai dengan perancangan dan menghasilkan nilai keluaran yang
sesuai dengan apa yang diharapkan dari kebutuhan fungsionalnya dan kebutuhan
pengguna sistem. Pengujian perangkat lunak yang dilakukan adalah dengan
menggunakan pengujian user acceptance testing (UAT) menggunakan teknik
pengujian black box untuk menguji sistem terhadap spesifikasinya dan dengan
pembagian kuisioner. Pengujian sistem berfokus untuk menguji sistem dari sudut
pandang fungsional sistem, apakah sistem berfungsi sesuai dengan
fungsionalitasnya dan apakah hasil yang dihasilkan sesuai dengan apa yang
diharapkan. Pengujian akan dilakukan oleh para guru MAN 3 Kota Banda Aceh
yang berjumlah 5 responden kemudian diikuti pengisian angket oleh para siswa
yang berjumlah 35 responden (dua kelas). UAT dan kuisioner tersebut bertujuan
untuk mengetahui sejauh mana tingkat penerimaan sistem e-learning yang telah
diimplentasikan sehingga dapat membantu proses belajar mengajar di sekolah
tersebut.

Berikut ini adalah daftar guru MAN 3 Kota Banda Aceh yang melakukan

pengujian terhadap aplikasi pembelajaran e-learning sebagai berikut:



Tabel 4. 16 Daftar Guru Yang Melakukan Pengujian

No Nama Penguji Kasus Uji Hasil Pengujian Kesimpulan

1  Darlina, S.Si Halaman akun Tidak ada masalah Berhasil
(admin)

2 Dra. Ghasyiah Halaman akun Sesualndengan dokumen Berhasil
(admin) pengujian

3 Dra Nur Asiah Halaman akun Sesual__dengan dokumen Berhasil
(guru) pengujian

4 Drs. Syukri Halaman akun Sesual__dengan dokumen Berhasil
(guru) pengujian

5  Fadhli, S.Pd, M.Sc Halaman akun Sesuai dengan dokumen Berhasil

(siswa) pengujian
Sumber: Dari guru yang bersangkutan, 2018

1. Kasus Pengujian
Berikut ini merupakan kasus-kasus pengujian yang dilakukan terhadap
sistem e-learning menggunakan teknik pengujian black box untuk menguji sistem
terhadap spesifikasinya.
a. Pengujian Login
Berikut ini adalah tabel pengujian login untuk verifikasi nama
pengguna dan password:

Tabel 4. 17 Pengujian Login 1

Kasus dan Hasil Uji (Data Normal)
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan

Nama pengguna: Admin tercantum pada | admin tercantum pada teks
admin teks nama pengguna, | nama pengguna, ~ ***** ]
Password: admin tercantum pada | tercantum ~ pada  teks | Berhasil Masuk
admin teks password password

Data user dicari di tabel | Tombol login dapat
Klik tombol login | user, masuk ke halaman | berfungsi.  Sesuai yang | Berhasil Masuk

menu utama diharapkan.

Tabel diatas merupakan tahap awal dimana penguji melakukan

proses login ke sistem (e-learning) data masukan yang di input



merupakan data asli dan kemudian dilihat apakah dengan tersebut dapat

masuk ke sistem atau gagal.

Tabel 4. 18 Pengujian Login 2

Kasus dan Hasil Uji (Data Salah)

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan

Admin tercantum pada | Admin tercantum pada
Nama user: test | teks nama pengguna, | teksnama pengguna,

password: test | passwod tercantum pada | ***** tercantum pada teks Gagal Masuk
teks password password

Data pengguna tidak
ditemukan di  tabel
Klik tombol login | pengguna, gagal login
dan menampilkan
kesalahan

Gagal pengguna dan

menampilkan kesalahan Gagal Masuk

Tabel diatas merupakan proses login ke sistem (e-learning)
dengan memasukan data test selain data login 1 dan kemudian dilihat
apakah dengan tersebut dapat masuk ke sistem atau gagal. Dan dari hasil
pengujian menunjukkan bahwa data yang di input tidak dapat masuk ke
sistem karena data tesebut tidak sesuai dengan database e-learning.

b. Pengujian Pengolahan Data Pengguna (Admin)
Pengujian pengolahan data pengguna terbagi atas dua bagian
diantaranya:
1) Tambah Data Pengguna (Pengajar)
Berikut ini adalah tabel pengujian pengolahan data
pengguna untuk tambah data pengguna, kasus pengujiannya

sebagai berikut:



Tabel 4. 19 Pengujian tambah data pengguna pengajar

Kasus dan Hasil Uji (Data Normal)

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Tampil form

Klik tombol regester Muncul form penambahan penambahan data Diterima

pengguna pengguna
_ Id Pengguna tercantum Dapat mengisi Id

Id Pengguna' pada teks bOX, nama |3enggunal NIP, nama

NIP, Nama, Alamat, | pengguna  tercantum - pada pengguna, password _

Tanggal Lahir, L X Diterima
teks box, password tercantum | tanggal lahir, alamat

Password, Dan pada teks box box, dan semua | gan  lainnya. Sesuai

Username id pengguna tercamtung yang diminta.
Data tersimpan pada :

Klik simpan database dan ditampilkan Pl yalam Diterima

pada datagrid

database

Tabel diatas merupakan tahap dimana penguji melakukan

tambah data pengguna baru (pengajar) dengan mengisi seluruh id

yang di minta dan kemudian menyimpannya. Dan dari hasil

pengujian tersebut semua data yang diisi berhasil tersimpan

dalam database e-learning.

2) Tambah Data Pengguna (Siswa)

Berikut ini adalah tabel pengujian pengolahan data

pengguna untuk tambah data Pengguna, kasus pengujiannya

sebagai berikut:




Tabel 4. 20 Pengujian tambah data pengguna siswa

Kasus dan Hasil Uji (Data Normal)

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan
M \§ bah Tampil form
Klik tombol regester uncult form penambanan penambahan data Diterima
pengguna pengguna
Id Pengguna tercantum Dapat mengisi Id

Id Pengguna:

NIS, Nama, Alamat, | pengguna tercantum  pada pengguna,  password,

pada teks box, nama | pengguna, NIS, nama

Eem’ Tgnggal lahir, | teks box, password tercantum tanggal lahir, kelas Diterima
assword, dan pada teks box box, dan semua | alamat dan  lainnya.
Username id pengguna tercamtung Sesuai yang diminta
Data tersimpan pada .
Klik simpan database dan ditampilkan iy alam Diterima

pada datagrid database

Tabel diatas merupakan tahap dimana penguji melakukan
tambah data pengguna baru (siswa) dengan mengisi seluruh id
yang di minta guna proses pendaftaran akun baru dan kemudian
menyimpannya. Dari hasil pengujian tersebut semua data yang
diisi berhasil tersimpan dalam database e-learning. Dapat
disimpulkan bahwa tabel 4.7 dan tabel 4.8 merupakan proses
pendaftaran akun baru bagi pengajar dan juga siswa dan dari hasil
pengujian sama-sama berhasil semua dikarenakan tidak terjadi

kesalahan saat proses pendaftaran

Tabel 4. 21 Pengujian Tambah Data Pengguna (salah)

Kasus dan Hasil Uji (Data Salah)

Data Masukan

Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan

NIS: (tidak diisi),
NIP: (tidak diisi),
Nama: (tidak diisi),
dan yang lain
kemudian Klik
simpan

Data tidak tersimpan dan Data tidak tersimpan dan

. menampilkan pesan .
menampilkan pesan kesalahan, sesuai  yang Tidak
kesalahan di

iharapkan




Dari tabel diatas menunjukkan bahwa data sistem e-
learning untuk proses pendaftaran akun baru tidak boleh kosong
dan harus diisi sesuai dengan yang di minta, jika ada data kosong
maka tidak tesimpan ke dalam database.

c. Pengaktifan akun baru siswa dan pengajar (admin)
Berikut ini adalah tabel pengujian untuk pengaktifan siswa dan

pengajar yang sudah terdaftar, kasus pengujiannya sebagai berikut:

Tabel 4. 22 Pengujian pengaktifan akun baru

Kasus dan Hasil Uji

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan

Masuk ke _dalam Dapat masuk ke sistem | Proses login bermasil masuk

sistem e-learning. - . Berhasil
e-learning ke sistem

Pilih Memilih nama-nama | Nama yang mau diaktifkan Berhasil

siswa/pengajar yang akan diaktifkan terpilih

Data yang masuk dapat | Verifikasi akun baru dapat
di aktifkan dan dapat | diaktifkan dan akun dapat Berhasil
masuk/login login ke sistem

Pilih pending dan
aktifkan

Tabel diatas merupakan pengujian untuk mengaktifkan akun baru
bagi siswa dan pengajar yang sudah terdaftar, siswa dan pengajar
tersebutb belum bisa masuk ke sistem e-learning sebelum admin utama
melakukan pengaktifan, dan dari hasil pengujian kedua akun tersebut
berhasil di aktifkan.

a. Pengujian mengupload tugas/latihan
Berikut ini adalah tahap pengujian membuat tugas atau latihan

untuk para siswa, kasus pengujiannya sebagai berikut:



Tabel 4. 23 Pengujian upload tugas/latihan

Kasus dan Hasil Uji

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Pilih tugas Tugas dapat dipilih Menampilkan form tugas Berhasil
Membuat tugas T_ugas dapat diinput dan T_ugas berhasil dibuat untuk Berhasil

dibuat siswa
. . Tugas berhasil tersimpan
Menyimpan dan | Dapat = menyimpan dan | 4. "o rnadil di terbitkan kea | Berhasil

menerbitkan mempublikasinya kun-akun Siswa.

Berdasarkan tabel diatas penguji melakukan simulasi berupa
upload tugas atau latihan yaitu berupa pilihan ganda, soal-soal latihan
tersebut akan ditampilkan pada setiap halaman atau akun siswa menurut
dengan kelasnya masing-masing. Dan dari hasil pengujian tersebut,
proses upload tugas berhasil dilakukan.

b. Pengujian menyiakan bahan ajar/materi pelajaran.

Berikut ini adalah tahap pengujian menyiapkan bahan ajar atau

materi pelajaran yang akan di masukkan ke dalam e-learning. Kasus

pengujiannya sebagai berikut:

Tabel 4. 24 Pengujian uplod bahan ajar

Kasus dan Hasil Uji

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Pilih materi I\/_Ie;nu materi dapat di Mena_mpllkan form Berhasil
pilih materi

Pilih tambah materi atau | Materi dapat ditulis | Materi terupload dan

menulis materi atau di upload dapat ditulis di form Berhasil

Materi atau bahan ajar
berhasil tersimpan dan Berhasil
terpublikasi ke siswa

Materi dapat tersimpan

Klik simpan data dan di publikasikan

Berdasarkan tabel diatas penguji berhasil membuat dan menulis

materi atau bahan ajar yang kemudian akan di publikasikan kepada



siswa. Setiap akun siswa akan menampilkan isi materi yang telah di buat
oleh pengajar sebelumnya. Dan dari hasil pengujian ini materi berhasil di
publikasikan ke akun-akun yang sudah terdaftar sehingga mambantu
pemahaman siswa.
. Pengujian manajemen kelas dan mata pelajaran
Berikut ini adalah tahapan pengujian dalam menyiapkan dan

memanajemen kelas serta mata pelajaran, pengujiannya sebagai berikut:

Tabel 4. 25 Pengujian manajemen kelas dan mata pelajaran

Kasus dan Hasil Uji

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Sub  menu  Kkelas .
kelas  dan terpilih dan  dapat Menampilkan form kelas Berhasil

tambah kelas dan kelas terupdate
menambahkan kelas

Pilih matapelaiaran Kelas dan mata | Kelas dapat di tambahkan

dan tambaﬁ J pelajaran  dapat di | dan matapelajan juga dapat Berhasil
tambahkan di tambahkan
Kelas dan | Penambahan kelas dan

Klik simpan matapelajaran  dapat | matapelajan  berhasil di Berhasil
disimpan simpan

Tabel diatas merupakan tahapan pengujian proses manajemen
kelas dan juga manajemen matapelajaran, setiap kelas dan mata pelajaran
ditambahkan menurut kelasnya masing-masing, dan dari hasil pengujian
tersebut kelas dan juga matapelajaran berhasil ditambah dan disimpan ke
dalam database sistem e-learning.

. Pengujian penghapusan data

Berikut ini adalah pengujian pengaturan sistem e-learning yaitu

penghapusan data yang di dalam sistem. Kasus pengujiannya sebagai

berikut:



Tabel 4. 26 Pengujian penghapusan data

Kasus dan Hasil Uji

atau pesan

pengajar) terhapus

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Klik hapus data Sub menu hapus data | Menampilkan form Berhasil
dapat terpilih hapus data
Masukkan id: Id (siswa dan pengajar) | Menampilkan data yang .
. . ) . Berhasil
Siswa atau pengajar | dapat dimasukkan mau dihapus
Klik hapus Menampilkan  notifikasi | Data (siswa dan Berhasil

Berdasarkan tabel diatas merupakan tahapan dimana penguji

melakukan penghapusan beberapa data yaitu data siswa dan pengajar

dengan memasukkan id pengguna tersebut, dan dari hasil pengujian ini

beberapa data berhasil dihapus dari database sistem e-learning.

C. Hasil Pengujian

1. Hasil Analisis Kuantitatif

Hasil pengujian yang telah dilakukan, menunjukkan bahwa aplikasi yang

dibangun sudah memenuhi persyaratan fungsional. Akan tetapi, pada prosesnya

masih memungkinkan untuk terjadi kesalahan. Secara fungsional sistem yang telah

dibangun sudah dapat menghasilkan keluaran yang diharapkan.

Kemudian data yang telah di dapatkan dari hasil kuisioner kemudian di pilah

berdasarkan jawabannya dan kemudian menjumlahkan data tersebut ke dalam

bentuk persentase dengan cara total jawaban dari tiap butir soal dikalikan 100 dan

kemudian dibagi dengan jumlah responden (siswa). Berdasarkan data hasil

kuisioner tersebut, dapat dicari prosentase masing - masing jawaban dengan

menggunakan rumus sebagai berikut:



P=£><100%
n

Sumber: Riduwan (2012: 89)

Keterangan:
P = Presentase
f = Frekuensi jawaban
n = Jumlah responden
Berikut ini-merupakan hasil data kuisioner siswa setelah di jumlahkan
menurut jawabannya masing-masing, data tersebut sebagai berikut:

Tabel 4.14 Hasil Angket Siswa

) Frekuensi Jawaban
Variable Petanyaan
SS S K TS STS
P1 0 0 6 23 6
Desain P2 0 3 15 15 2
P3 0 1 8 20 6
P4 5 22 7 1 -
P5 7 21 7 - -
Kemudahan
P6 1 14 20 - -
P7 9 21 5 - -
P8 5 20 10 - -
Efisien P9 4 22 9 - -
P10 4 21 10 - -
Total 35 145 97 59 14

Sumber: Data Primer (diolah), 2018

Dari data angket siswa yang diperoleh tersebut kemudian dianalisis dengan
menghitung rata-rata jawaban berdasarkan skor yang diperoleh dari setiap jawaban
responden. Berdasarkan skor yang telah ditetapkan dapat dihitung sebagaimana

berikut:



e Jumlah skor dari responden yang menjawab SS =35x5 =175

e Jumlah skor dari responden yang menjawab S  =145x4 =580

e Jumlah skor dari responden yang menjawab K =97 x 3 =291

e Jumlah skor dari responden yang menjawab TS =59 x 2 =118

e Jumlah skor dari responden yang menjawab STS =14 x 1 =14
Jumlah Total Skor =1.178

Hasil jawaban dari responden sebanyak 35 orang tersebut di atas kemudian
dapat dihitung nilai tertinggi dan terendah seperti berikut:

Nilai tertinggi = 35 x 10 x 5 = 1.750 (seandainya semua menjawab SS).

Nilai terendah = 35 x 10 x 1 = 350 (seandainya semua menjawab STS).

Berdasarkan perhitungan yang menyatakan nilai tertinggi adalah 1.750

dapat dicari persentase seperti berikut:

1.178 100 % = 67,3 %
X =
1.750 0 270

Berdasarkan persentase yang peroleh tersebut kemudian dapat diketahui
bahwa tanggapan dari guru terhadap sistem aplikasi e-learning berdasarkan tingkat
penerimaannya adalah kuat, yaitu dengan persentasenya 67,3%. Hasil tersebut
sesuai dengan teori yang dikemukan oleh Riduwan (2008), jika hasil pesentase yang
didapatkan mencapai 61% - 80% maka hasil pengujian tersebut dapat dikatakan

kuat. Hal ini dapat dilihat rating scale dari gambar 4.22 berikut:

0% 20% 40% 60% 80% 100%
| 1 | 1 - | |

67,3%

Gambar 4.21 Rating Scale Angket Siswa
Riduwan (2012: 89)



Berikut ini merupakan hasil data kuisioner siswa setelah di jumlahkan

menurut jawabannya masing-masing, data tersebut sebagai berikut:

Tabel 4.15 Hasil Angket Guru

] Frekuensi Jawaban
Variable Petanyaan
SS S K TS STS
P1 - - - 5
Desain P2 = - 4 1
P3 - - - 5
P4 5
P5 1 4
Kemudahan
P6 4 1
P7 2 g
P8 3 2
Efisien P9 2 3
P10 3 2
Total 3 24 12 11 0

Sumber: Data Primer (diolah), 2018

Dari data angket guru yang diperoleh tersebut kemudian dianalisis dengan

menghitung rata-rata jawaban berdasarkan skor yang diperoleh dari setiap jawaban

responden. Berdasarkan skor yang telah ditetapkan dapat dihitung sebagaimana

berikut:

e Jumlah skor SS =3x5 =15
e Jumlah skor S =24x4 =96
e Jumlah skor K =12x3 =36
e Jumlah skor TS =11x2 =22
e Jumlah skor STS =0x1 =0
Jumlah Total Skor =169

Nilai tertinggi=5x10x5 =250



Nilai terendah=5x10x1 =50

169 100% = 67, 6%
250 A

Berdasarkan persentase yang peroleh tersebut kemudian dapat diketahui
bahwa tanggapan dari guru terhadap sistem aplikasi e-learning berdasarkan tingkat
penerimaannya adalah kuat, yaitu dengan persentasenya 67,6%. Hal ini dapat
dilihat rating scale dari Gambar 4.22 berikut:

0% 20% 40% 60% 80% 100%
| 1 1 1 - | |

67,6%

Gambar 4.22 Rating Scale Angket Guru
Sumber: Riduwan (2012: 89)

Keterangan:
Tabel 4.16 Kriteria Interpretasi Skor
0% - 20% Sangat Lemah
21% - 40% Lemah
41% - 60% Cukup
61% - 80% Kuat
81% - 100% Sangat Kuat

Sumber: Riduwan (2008: 89)

a. Analisis Butir Soal
Bardasarkan hasil angket siswa dari tabel 4.14 dan hasil angket guru pada
tabel 4.15 maka kedua hasil data yang didapat diatas kemudian diolah untuk
mencari hasil persentasenya berdasarkan dengan petanyaannya masing-masing.

Data yang diperoleh dari pemberian kuesioner dapat dianalisis dengan menghitung



rata-rata jawaban berdasarkan scoring setiap jawaban dari responden, analisis yang
dapat dilakukan yaitu sebagai berikut:
e Jumlah skor ideal untuk seluruh item =5 x jumlah responden (35)
(jumlah skor: jumlah skor ideal) x 100%
e Rata-rata skor dalam persentase:
Jumlah skor ideal siswa =5 x 35 = 175
Jumlah skor ideal guru=5x5=25
3) Tampilan media pembelajaran e-learning ini menarik

Tabel 4.17 Desain sistem e-learning

Siswa Guru

Sangat Setuju 0 0 0 0

Setuju 0 0 0 0
Kurang Setuju 6 6x3=18 70 0 0 10
Tidak Setuju 23 23x2=146 5 5x2=10
Sangat'l_’idak 6 6x1=6 0

Setuju

Persentase 1 x 100 =40% E X 100 =40 %
175 25

Dari persentase yang didapatkan diatas kemudian dapat diketahui
bahwa tanggapan dari responden terhadap tampilan pada sistem aplikasi e-
learning tidak menarik karena hasil angket siswa 40% menjawab tidak setuju
dan angket guru 40% mengatakan tidak setuju dengan tampilan yang ada pada

media pembelajan e-learning ini.

4) Menu atau fitur media pembelajaran e-learning ini mudah dipahami



Tabel 4.18 Kemudahan fitur sistem e-learning

175

25

Siswa Guru
Kategori Jawaban i i
g Frekuensi Skor Total Skor Frekuensi Skor Total
Jawaban Jawaban Skor
Sangat Setuju 0 0 0 0
Setuju 3 3x4=12 0 0
Kurang Setuju 15 15x3=145 89 4 4x3=12 14
Tidak Setuju 15 15x2=30 1 1x2=2
SangatTldak 2 2x1=2 0 0
Setuju
89 14
Persentase —— X 100 = 50,85% —x100=56%

Berdasarkan persentase yang didapatkan pada tabel diatas dapat

diketahui bahwa tanggapan responden terhadap tampilan menu atau fitur pada

sistem aplikasi e-learning masih kurang dipahami karena siswa 50,85%

mengatakan tidak setuju dan 56% guru mengatakan tidak setuju dengan

tampilan menu yang ada pada media pembelajan e-learning ini.

3) Penggunaan warna tulisan dengan latar belakang (background) sudah

sesuai

Tabel 4.19 Kesesuaian latar belakang sistem e-learning

Siswa Guru
Kategori Jawaban i i
g Frekuensi Skor Total Skor Frekuensi Skor Total
Jawaban Jawaban Skor
Sangat Setuju 0 0 0 0
Setuju 1 1x4=4 0 0
Kurang Setuju 8 8x3=24 74 0 0 10
Tidak Setuju 20 20x2=40 5 5x2=10
SangatTldak 6 6x1=6 0 0
Setuju
74 10
Persentase ——x 100 =42,28% — X100 =40 %

176

25

Berdasarkan hasil persentase yang didapatkan pada tabel diatas dapat

diketahui bahwa tanggapan dari siswa dan guru terhadap kesesuaian warna

tulisan dengan latar belakang pada sistem aplikasi e-learning masih tidak



sesuai dikarenakan rata-rata 42,28% siswa menjawab tidak setuju dan 40%

guru menjawab tidak setuju dengan penggunaan warna pada sistem pembelajan

e-learning ini.

4) Penyampaian materi menggunakan media e-learning ini mudah dipahami

Tabel 4.20 Kesesuaian latar belakang sistem e-learning

Kategori _ Siswa _ Guru
Jawaban Frekuensi Skor Total Frekuensi Skor Total Skor
Jawaban Skor Jawaban
Sangat Setuju 5 5x5=25 0 0
Setuju 22 [22x4 =288 5 5x4=20
Kurang Setuju 7 7x3=21 136 0 0 20
Tidak Setuju 1 1x2=2 0 0
Sangat Tidak Setuju 0 0 0
Persentase g X100 =77,27% Q X 100 = 80 %
176 ’ 25

Berdasarkan hasil persentase yang didapatkan pada tabel diatas dapat

diketahui bahwa tanggapan dari siswa dan guru terhadap penyampaian materi
atau bahan ajar pada sistem aplikasi e-learning dapat dengan mudah dipahami

dikarenakan rata-rata 77,27% siswa menjawab setuju dan 80% guru menjawab

setuju dengan penyampaian materi melalui sistem pembelajan e-learning ini.

5) Media pembelajaran e-learning ini dapat dijadikan alat bantu belajar

Tabel 4.21 Analisis kegunaan sistem e-learning

Kategori - Siswa - Guru
Jawaban Erekueng Skor Total Skor peRllensi Skor  |Total Skor
awaban Jawaban
Sangat Setuju 7 7x5= 35 1 1x5=5
Setuju 21 [21x4=84 4 |4x4=16
Kurang Setuju 7 7x3=21 140 0 0 21
Tidak Setuju 0 0 0
Sangat Tidak Setuju 0 0 0 0
Persentase ﬂ x 100 = 79,54% E X100 =84 %
176 ’ 25




Berdasarkan hasil persentase guru dan siswa yang didapatkan pada
tabel diatas dapat diketahui bahwa kegunaan sistem aplikasi e-learning yang
bisa dijadikan sebagai alat bantu belajar, rata-rata 79,54% siswa menjawab
setuju dan 84% guru menjawab setuju dengan penggunaan media e-learning

ini sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran.

6) Penggunaan e-learning dapat mengurangi beban belajar anda

Tabel 4.22 Analisis penggunaan sistem e-learning

Kategori : Siswa : Guru
Jawaban Frekuensil gy Irotal skor. |TeKUENSI oy or  Igotal Skor
Jawaban Jawaban
Sangat Setuju 1 1x5=5 0 0
Setuju 14 |14x4=56 4  |4x4=16
Kurang Setuju 20 [20x3=60 121 1 1x3=3 19
Tidak Setuju 0 0 0 0
Sangat Tidak Setuju 0 0 0 0
Persentase E X 100 = 68,75% E X 100 =76 %
176 ’ 25

Berdasarkan hasil persentase guru dan siswa diatas dapat diketahui
bahwa tanggapan dari responden terhadap penggunaan sistem aplikasi e-
learning rata-rata 68,75% siswa menjawab kurang setuju dan 76% guru
menjawab setuju dengan penggunaan media e-learning ini dapat mengurangi

beban siswa dalam proses pembelajaran.

7) Dengan adanya e-learning ini membantu siswa dan guru dalam mengakses

materi belajar.



Tabel 4.23 Analisis Kemudahan Sistem e-learning

Persentase

= = 0
176 X 100 = 81,81%

Kategori - Siswa - Guru
Jawaban Frekuensii o - | Total skor |FEKUENSIl ook ITotal Skor
Jawaban Jawaban
Sangat Setuju 9 |9x5=45 2 2x5=10
Setuju 21 21x4=84 3 3x4=12
Kurang Setuju 5 5x3=15 144 0 0 22
Tidak Setuju 0 0 0 0
Sangat Tidak Setuju 0 0 0 0
144

22
-=X100=88%

25

Berdasarkan hasil persentase yang didapatkan pada tabel diatas dapat

diketahui bahwa tanggapan dari responden terhadap kemudahan sistem

aplikasi e-learning yaitu 81,81% siswa menjawab setuju dan 88% guru

menjawab sanagt setuju dengan penggunaan media e-learning ini siswa dapat

dengan mudah mengakses meteri untuk proses pembelajaran.

8) Pemahaman materi lebih cepat dengan pembelajaran lewat e-learning

Tabel 4.24 Analisis Efisien Sistem e-learning

Kategori _ Siswa _ Guru
Jawaban B Skor Total Skor o T Skor  |Total Skor
Jawaban Jawaban
Sangat Setuju 5 |5x5=25 0 0
Setuju 20 |20x4 =80 3 3x4=12
Kurang Setuju 10 |10x3=30 135 2 2x3=6 18
Tidak Setuju 0 0 0 0
Sangat Tidak Setuju 0 0 0 0
Persentase 35 x 100 =76,7% E X100 =72%
176 K 25

Dari hasil persentase yang diperoleh pada tabel diatas dapat diketahui

bahwa tanggapan dari responden terhadap tingkat efisien dari sistem aplikasi

e-learning rata-rata 84,65% siswa menjawab setuju dan 88% guru menjawab

sangat setuju dengan penggunaan media e-learning ini

pemahaman akan lebih cepat dan efisien.

mempercepat




9) Proses evaluasi pembelajaran lebih cepat dengan menggunakan e-learning

Tabel 4.25 Analisis Evaluasi Dengan Sistem e-learning

Persentase

— X e 0,
176 100 =76,7%

17
—=Xx100=68%

25

Kategori - Siswa - Guru
Jawaban Frekuensii o - | Total skor |FEKUENSIl ook ITotal Skor
Jawaban Jawaban
Sangat Setuju 4 |4x5=20 0 0
Setuju 22 22 x4 =288 2 2x4=8
Kurang Setuju 9 9x3=27 135 3 3x3=9 17
Tidak Setuju 0 0 0 0
Sangat Tidak Setuju 0 0 0 0
135

Dari hasil persentase yang didapatkan pada tabel diatas diketahui bahwa

tanggapan dari responden terhadap evaluasi dengan menggunakan sistem

aplikasi e-learning rata-rata 81,81% siswa menjawab setuju dan 88% guru

menjawan sangat setuju dengan penggunaan sistem e-learning

mempercepat evaluasi dalam proses pembelajaran.

10) Proses penyampain materi

menggunakan e-learning.

atau bahan ajar

Tabel 4.26 Analisis Kecepatan Penyampaian Materi

ini

lebih cepat dengan

Persentase

——x100=176,13%

176

18 100 =72 %
25 0T IE

Kategori - Siswa - Guru
Jawaban pjp— Skor Total Skor —— Skor  [Total Skor
Jawaban Jawaban
Sangat Setuju 4 |4x5=20 0 0
Setuju 21 |21x4=84 3 3x4=12
Kurang Setuju 10 |10x3 =30 134 2 2x3=6 18
Tidak Setuju 0 0 0 0
Sangat Tidak Setuju 0 0 0 0
134

Dari hasil persentase yang didapatkan pada tabel diatas diketahui

bahwa tanggapan dari responden terhadap penyampain materi dengan



menggunakan sistem aplikasi e-learning rata-rata 82,38% siswa menjawab
setuju dan 88% guru menjawab sangat setuju dengan penggunaan sistem e-
learning ini akan mempercepat pendistribusian materi kepada siswa guna

mempercepat proses pembelajaran.

Gambaran hasil pengolahan data diatas kemudian disajikan
sebagaimana pada tabel berikut ini

Tabel 4.27 Hasil Respon/Tanggapan Siswa Dan Guru

Skor Angket
No Variabel Soal
Siswa (%) Guru (%)
P1 70 40% 10 40%
1 Desain P2 89 50,85% 14 56%
P3 74 42,28% 10 40%
P4 136 77,27% 20 80%
P5 140 79,54% 21 84%
Kemudahan
P6 121 68,75% 19 76%
pP7 144 81,81% 22 88%
P8 135 76,70% 18 72%
3 Efisien P9 135 76,70% 17 68%
P10 134 76,13% 18 72%
Rata-Rata 1178 670 % 169 676 %
Total 117.,8 67 % 16,9 68 %

Sumber: Data Primer (diolah), 2018

Berdasrkan hasil pengolahan data yang telah dilakukan diatas kemudian

hasil tersebut dijabarkan menjadi 3 indikator dan tanggapan siswa dan guru dapat

dilihat pada tabel sebagai berikut:



Tabel 4.28 Hasil Akhir Pengolahan Data Kuantitatif (Angket)

No Asgfrlfi é?ng Indikator | Jumlah Butir | (%) Keterangan
1 Desain 3 45% Tidak Setuju
2 Pen_erlmaan Kemudahan 4 79,42% Setuju

sistem
3 Efisien 3 73,59% Sangat Setuju

Sumber: Data Primer (diolah), 2018

Berdasarkan tabel 4.27 dari hasil pengujian kusioner yang telah jumlahkan
berdasarkan opsi jawabannya dari 35 orang siswa dan 5 orang guru, lalu diambil
nilai rata-rata dari pengolahan tersebut berdasarkan tiga indikator yaitu desain,
kemudahan dan efisien. Dari ketiga indikator tersebut memiliki persentase yang
berbeda-beda, pertama dari segi desain 45% responden menjawab tidak setuju
dengan tampilan yang ada pada sistem e-learning, kemudian dari segi kemudahan
79,56% responden menjawab setuju dengan penggunaan sistem e-leraning ini dapat
memudahkan proses belajar mengajar, dan dari segi efisien 85,47% responden
menjawab sangat setuju dengan adanya sistem ini akan mempercepat pemahaman
siswa.

Dari hasil akhir pengolahan angket diatas, kemudian disajikan dalam bentuk

grafik sebagai berikut ini:

100%
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80% 79,42% 73,59%

60% 45%
40%
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Gambar 4.24 Hasil Pengolahan Data Kuantitatif



Dari gambaran grafik di atas maka dapat diperoleh hasilnya bahwa
tanggapan dari responden terhapat desain dari sistem e-learning ini adalah tidak
menarik, ini dikarenakan dari hasil angket nilai persentase hanya mencapai 45%
yang artinya tanggapan responden tersebut tidak setuju dengan desain yang ada
pada sistem ini. Kemudian tanggapan responden terhadap kemudahan dari sistem
e-learning ini adalah sangat baik, yaitu 79,42% responden menjawab setuju dengan
penggunaan sistem e-learning ini yang memudahkan guru dan siswa dalam
menunjang proses belajar mengajar di sekolah. Dan tanggapan terakhir responden
terhadap tingkat efisien dari sistem e-learning ini adalah sangat baik, hasil
persentasenya mencapai 73,59% responden menjawab sangat setuju dengan
penggunaan pembelajaran e-learning ini akan mempercepat pemahaman siswa.

Setelah melihat hasil pengujian dan hasil angket dari ketiga aspek tersebut
peneliti dapat mengambil kesimpulan berdasarkan dengan hipotetsis yang peneliti
buat yaitu, Ha: Hasil pengujian dan implementasi terhadap sistem e-learning pada
sekolah MAN 3 Kota Banda Aceh diterima dengan tingkat penerimaan tergolong

kuat, namun pada penerimaan desain atau tampilan masih ditolak.

2. Hasil Analisis Kualitatif
Prosedur yang peneliti gunakan dalam menganalisis data kualitatif adalah
dengan bantuan aplikasi QDA Miner Lite. Analisis dalam QDA memperlakukan
setiap dokumen teks yang diimpor sebagai variabel yang berafiliasi dengan sebuah

kasus dan diberi nama sesuai dengan nama setiap file teks. Setiap kasus terkait



dengan pendapat siswa dan guru.*’ Data suara atau data tertulis yang berisi
ringkasan hasil wawancara dalam setiap sesi ditranskripsikan ke dalam format teks
untuk memudahkan proses analisis.

Berikut ini merupakan pertanyaan wawancara yang digunakan peneliti
untuk mendapat data pendukung dari hasil data kuantitatif, dan butir pertanyaannya
sebagai berikut:

Tabel 4.29 Daftar Pertanyaan Wawancara Siswa dan Guru

Apakah tampilan media pembelajaran e-learning ini menarik ?

Desain Menu atau fitur media pembelajaran e-learning ini mudah dipahami ?

Bagaimana penggunaan warna tulisan dengan latar belakang (background) apa
sudah sesuai?

Apakah penyampaian materi menggunakan media e-learning ini mudah
dipahami ?

Apakah penggunaan media pembelajaran e-learning ini dapat dijadikan alat

bantu belajar ?
Kemudahan )

Apakah penggunaan e-learning ini dapat mengurangi beban belajar anda ?

Apakah engan adanya e-learning ini membantu siswa dan guru dalam
mengakses materi belajar ?

Apakah pemahaman materi lebih cepat dengan pembelajaran melalui e-
learning ?

Apakah proses evaluasi pembelajaran lebih cepat dengan menggunakan e-

Efisien .
learning ?

Apakah proses penyampaian materi atau bahan ajar lebih cepat dengan
menggunakan e-learning

Analisis yang peneliti lakukan pada aplikasi QDA adalah dengan

mengelompok tiga kategoti penilaiannya yaitu kategori desain, kemudahan dan

47 Fadhla Junus, Nur Andula. “Preliminary Study Strategy on Development of Personalized
Education Tool Using Joint Requirement Planning Technique”. Journal of Educational Science and
Technology.Volume 4 No 3 December 2018 page 211-220



efisien. Dari setiap kategori tersebut dibuat lagi sub-code berdasarkan aspeknya
untuk memudahkan peneliti dalam menganalisisnya. Dari hasil wawancara
tersebut, peneliti menentukan respon berdasarkan pertanyaan dan kategori yang
telah dibuat sebelumnya. Kategori desain, memiliki tiga aspek penilain yaitu
tampilan, pentaan menu dan penggunaan warna. Kemudian kategori kemudahan
memiliki empat aspek penilaian yaitu penyampaian materi, alat bantu belajar,
mengurangi beban belajar, dan membantu dalam pembelajaran. Lalu pada kategori
efisien ada 3 aspek penilaian yakni pemahaman, penyampaian dan evaluasi. Dari
semua aspek tersebut nantinya akan dilihat tanggapannya berdasarkan dari hasil
wawancara dengan siswa dan guru.
Berikut ini adalah gambaran dari

proses analisis menggunakan aplikasi

QDA Miner Lite:

£ QDA Miner Lite - guru.adp
Project Cases Variables Cgdes Document Refrieval Analyze Help
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penataan menu sudah sangat bagus. secara keseuruhan untuk penataan menu sudah lumanyan. akan tetapi perlu ]Pena[aan Meru
V|| perbaikan lagi pada p dan pengg warna gga terlihat dengan jelas dan tulisan mudah dibaca supaya Penggunaan Warna
VARIABLES 5* | peng tertarik memakainya.
FILE Guru1
DOCUMENT [DOCUMENT] Aplikasi ini memberi kemudahan kepada guru dan siswa dimana proses pembelajaran dengan aplikasi ini sangat
menarik dan efektif. guru terbantu dengan adanya sistem ini gg dahkan guru dalam gajar, kenudahan
dalam pengg ya seperti penyampaian materi bisa lewat aplikasi ini dan juga pelaksanaan tugas bagi siswa dapat
CODES o»

Pl
Oz 4
+ Tampilan
© Penataan Menu
© Penggunaan Warna
5.4 Kemudahan
# Penyampaian Materi
* AlatBantu Belajar
© Mengurangi Beban Belajar
© Membantu pembelajaran
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@ Pemahaman Materi
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dengan mudah dilakukan dengan media ini karena guru bisa membuat latihan dan siswa dapat menjawabnya baik
disekolah maupun di luar sekolah dan juga penilaiannya yang secara otomatis langsung keluar sendiri dan ini sangat

| membantu guru sehingga tidak perlu lagi memeriksa satu persatu jawaban daii siswa, kemudian juga kkmudahan

lainnya seperti guru dan siswa bisa berkomunikasi atau berinteraksi langsung dengan siswa tanpa dibatasi rang dan
waktu yang artinya siswa bisa menanyakan materi yang dia belum paham lewat media ini tanpa harus bertatap muka
dan tanpa harus berada dilingkungan sekolah

Dengan aplikasi ini membuat proses pembelajaran lebih efisien karena penyampaian materi dapat lebih cepat
tersampaikan, guru dapat dengan mudah dan cepat menyiapkan bahan ajar kepada siswa walaupun sedang tidak
masuk kelas atau berhalangan hadir sehingga pembelajaran tetap terlaksanakan dan siswa juga lebih cepat

haminya dalam pembelajaran tersebut. dan juga evaluasi yang bisa dilakukan dengan cepat akan mempengaruhi
kampuan siswa nantinya.

Secara keseluruhan aplikasi ini sangat bagus dan dapat diterima dalam penggunaanya akan tetapi perlu
peningkatan dan perbaikan lebih lanjut lagi agar tambah menarik untuk digunakan namun aplikasi pembelajaran ini
dalam pelaksanaannya memiliki kendala pada fasilitas internet sehingga dalam penggunaannya terhambat karena
sistem ini hanya dapat dijalankan apabila jaringan internet tersebut ada.

‘ Membantu pembelajaran

Mengurangi Beban Belajar
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Penyampaian
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Gambar 4.25 Proses Analisis Wawancara Guru
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Pada gambar di atas peneliti memasukkan lima hasil wawancara dengan
guru ke dalam aplikasi QDA, dari setiap hasil wawancara tersebut harus di tentukan
terlebih dahulu variabelnya, sepeti yang telah dijelaskan sebelumnya, apabila
variabel sudah ditentukan maka langkah selanjutnya adalah mencari tingkat
frekuensinya pada menu coding frequency, setiap kategori yang telah dibuat
sebelumnya yakni desain, kemudahan, dan efisien harus dipilih, kemudian aplikasi
nantinya akan otomatis mencarinya berdasarkan variabel yang sudah ditentukan.

Pada setiap kategori memiliki aspek-aspek penilaiannya sendiri, nantinya
setiap jawaban wawancara akan dianalis berdasarkan aspek yang sudah dibuat
tersebut, jika sudah ditentukan maka akan terlihat seperti pada gambar 4.25 di atas.
Apabila semua aspek sudah ditentukan maka aplikasi baru bisa melakukan coding

frequensi terhadap hasil wawancara tersebut.

Hasil analisis wawancara dengan lima orang guru disajikan pada tabel 4.30

berikut ini:
Tebel 4.30 Hasil Coding Frequency Wawancara Guru
No | Kategori Aspek Respon Case % Pene{(:z ;n aan

1 L Menarik 20%
TN BT Tidak Menarik 80%
] . Mudah dipahami 80%

Desain Menu dan Fitur Tidak dipahamai 20% 40%
Sudah sesuai 20%
Penggunaan warna Tidak sesuai 80%
2 . . Mudah dipahami 80%
Penyampaian Materl =3 Gipahamai | 20%
Dapat dijadikan alat Dapat dijadikan 100%

Kemudahan bantu belajar Tidak Dapat 0% 95%
Mengurangi Beban Mengurangi 100%

Belajar Membebani 0%

Membantu 100%




Membqntu Meyulitkan 0%
pembelajaran

3 . Lebih cepat 100%
Pemahaman materi Menghambat 0%

o _ . Lebih cepat 80%

Efisien Evaluasi pembelajaran Menghambat 20% 93,3%

. Lebih cepat 100%

Penyampaian Menghambat 0%

Bardasarkan tabel di atas, setalah dilakukan pengolahan dengan QDA miner
lite, menunjukkan bahwa kategori desain pada aspek tampilan memiliki persentase
tidak menarik sebesar 80% dari 4 responden yang menjawab, sedangkan yang
menyatakan menarik hanya sebesar 10% dari 1 responden yang menjawab.
Kemudian pada aspek menu dan fitur memiliki persentase hanya sebesar 80% dari
4 responden menyatakan mudah memahimi dan menggunkannya, sedangkan
sebesar 20% dari 1 orang responden menyatakan sulit memahaminya. Lalu pada
aspek penilaian penggunaan warna, sebesar 80% responden menyatakan masih
tidak sesuai dan kurang menarik, sedangkan yang menyatakan sesuai hanya sebesar
20% saja dari 1 responden yang menjawab.

Selanjutnya kategori kemudahan, sebesar 80% dari 4 orang guru
menyatakan bahwa penyampaian materi akan mudah dipahami, sedangkan sisanya
20% menyatakan sulit memahami. Kemudian pada aspek alat bantu belajar, beban
belajar serta aspek membantu pembelajaran, ketiga aspek ini masing — masing
sebesar 100% responden menyatakan bahwa aplikasi ini bisa dijadikan alat bantu
dan sangat membantu dalam proses pembelajaran serta akan mengurangi beban
belajar mereka. Lalu kategori efisien pada aspek pemahaman materi memiliki
persentase sebesar 100% responden menyatakan bahwa pemahaman terhadap mati

mereka akan lebih cepat, kemudian aspek evaluasi sebesar 80% dari 4 responden



menyatakan bahwa dengan apliaksi ini akan lebih cepat dilakukan, sedangkan
sebesar 20% menyatakan bahwa evaluasi pembelajaran akan sulit dilakukan dengan
menggunakan sistem ini. Pada aspek penyampaian memiliki persentase sebesar
100% responden menyatakan bahwa dengan sistem ini penyampaian materi akan
lebih cepat dilakukan.

Selanjutnya hasil analisis tersebut dapat iilustrasikan tingkat penerimaannya
dalam bentuk grafik seperti berikut ini:

100% 95% 93,30%
80%
60%
40%
40%

20%

0%

Desain Kemudahan Efisien

Grafik 4.26 Tingkat Penerimaan Coding Freguency Wawancara Guru

Secara keseluruhan, tingkat penerimaan guru terhadap aplikasi e-learning
yakni desain 40% menyatakan menerima tampilan dari sistem e-learning,
sedangkan 60% sisanya menolak tampilannya. Kemuadian tinggkat penerimaan
pada segi kemudahan sebesar 95% menyatakan menerima dengan kemudahan yang
diberikan pada sistem, namun 5% menyatakan tidak memberi kemudahan dan
menolaknya. Selanjutnya pada segi efisien sebesar 93,3% menerima dan
menyatakan dengan aplikasi ini akan mempercepat penyampaian materi dan juga
pemahanman siswa, namun 6,7% menyatakan menghambat dalam penyampaian

materi dan menolaknya.



Adapun analisis dengan 35 orang siswa didapatkan hasil sebagai berikut ini:

Tebel 4.31 Hasil Analisis Coding Frequency Wawancara Siswa

Peneriamaan

No | Kategori Aspek Respon Case % (%)
. . Menarik 25%
Tampilan sistem Tidak Menarik 75%
. . Mudah dipahami 74,7%
1 Desain Menu dan Fitur Titlak dipahamai 25 3% 39,9%
Sudah sesuai 20%
Penggunaan warna Tidak sesuai 80%
. . Mudah dipahami 78,9%
Penyampaian Materi Tidak dipahamai 21,1%
Dapat dijadikan alat Dapat dijadikan 97,9%
bantu belajar Tidak Dapat 2,1%
2 | Kemudahan -
Mengurangi Beban Mengurangi 90% 91.7%
Belajar Membebani 10%
Membantu Membantu 100%
pembelajaran Meyulitkan 0%
) Lebih cepat 90%
Pemahaman materi Menghambat 10%
o ) ) Lebih cepat 80%
3 Efisien Evaluasi pembelajaran Menghambat 50% 83,3%
) Lebih cepat 80%
Peny QR Menghambat 20%

Dari tabel 4.31 di atas maka diperoleh hasil bahwa dari kategori desain

memiliki 3 penilian yaitu aspek tampilan dengan respon menarik sebesar 25% lalu

sebesar 75% responden menyatakan tidak menarik dari tampilan aplikasi, kemudian

pada aspek menu dan fitur, sebesar 74,7% responden menyatakan memahami dan

dapat menggunakannya, namun sebesar 21,9% menyatakan tidak memahaminya,

lalu pada aspek penggunaan warna, sebesar 80% siswa menyatakan tidak sesuai.

Secara keseluhan untuk tingkat penerimaan pada kategori desain yaitu sebesar

39,9% (belum menerima).




Kemudian dari kategori kemudahan untuk memiliki empat aspek penilaian
yaitu penyampaian materi dengan persentase sebesar 78,9% menyatakan
penyampaian materi dapat dipahami oleh siswa, sedangkan 21,1% menyatakan
tidak memahaminya, lalu aspek sebagai alat bantu memiliki persentase sebesar
97,9% menyatakan dapat dijadikan alat bantu untuk pembelajaran, namun sebesar
2,1% menyatakan tidak dapat, kemudian aspek beban belajar sebesar 90%
menyatakan dapat mengurangi beban belajar siswa, tatapi sebesar 10 menyatakan
membebani - siswa dengan penggunaan sistem ini, lalu aspek membantu
pembelajaran memiliki persentase sebesar 100% menyatakan bahwa dengan
penggunaan sistem ini akan membantu proses pembelajaran.

Kemudian pada kategori efisien memiliki tiga aspek penilaian yaitu
pemahaman materi memiliki persentase sebesar 90% menyatakan pemahaman akan
lebih cepat dengan penggunaan e-learning, namun demikian ada 10% menyatakan
bahwa pemahaman akan terhambat. Kemudian aspek evaluasi pembelajaran
memiliki persentase sebesar 80% menyatakan bahwa evaluasi lebih cepat dilakukan
dan juga lebih efisien dengan menggunakan e-learning, namun sebesar 20% siswa
menyatakan kurang efisien dalam pelaksanaannya. Lalu pada aspek penyampaian
memiliki persentase sebesar 80% siswa menyatakan bahwa jika menggunakan e-
learning penyampaian materi akan lebih cepat, akan tetapi sebesar 20%
menyatakan tidak cepat.

Gambar 4.27 berikut ini mengilustrasikan hasil wawancara dengan siswa.
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Gambar 4.27 Hasil Coding Frequency Wawancara Siswa
Dari gambar diatas maka dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan sistem
e-learning sudah dapat diterima akan tetapi masih perlu perbaikan pada kategori
desain, pada kategori tersebut memiliki respon terendah yakni sebesar 40%, para
siswa menyatakan bahwa desain dan tampilan pada aplikasi e-learning ini masih
belum menarik untuk di gunakan, karena penggunaan warna yang kurang dan juga
tampilan menu yang masih belum tertata dengan baik, meskipun demikian pada
kategori lain yakni kemudahan dan efisien memiliki persentase yang tinggi yaitu
sebesar 92% pada kemudahan dan 83,30% pada efisiennya, siswa menyatakan
dengan menggunkan sistem ini akan lebih mudah dalam pembelajaran dan juga
akan mempercepat penyampain materi dan juga pemahaman akan materi juga lebih
cepat.
Berdasarkan analisis coding frequency antara wawancara siswa dan guru,
maka langkah selanjutnya adalah menggabungkan kedua hasil di atas guna
memperoleh skor persentase secara keseluruhan. Sebagaimana divisualisasikan

dalam gambar 4.28 berikut ini:
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Grafik 4.28 Hasil Coding Frequency Data Kualitatif

Dari gambar di atas terlihat bahwa tingkat penerimaan terhadap sistem e-
learning dari segi kemudahan memiliki skor tertinggi yakni sebesar 93,35%
menyatakan bahwa penggunaan dari sistem ini dapat memudahkan guru dan siswa
dalam menunjang proses belajar mengajar. Adapun tingkat penerimaan sistem dari
segi efisien memiliki persentase sebesar 88,30%, menyatakan bahwa dengan
menggunakan e-learning akan mempercepat penyampaian materi dan pemahaman
siswa sehingga pembelajaran akan lebih efektif. Meskipun demikian dari segi
desain/tampilan memiliki persentase terendah yakni sebesar 46,10% siswa dan guru
menyatakan tampilan pada sistem e-learning tidak menarik, hal ni disebabkan oleh
penggunaan warna yang kurang bagus sehingga tampilan menjadi tidak cerah dan
pudar.

Berdasarkan hasil inilah maka peneliti mengambil kesimpulan bahwa data
kualitatif diatas menunjukkan bahwa pengujian dari sistem e-learning ini adalah
dapat diterima dari segi kemudahan dan efisien, sementara deri segi desain belum

diterima.



3. Perbandingan Hasil Data Kuantitatif Dengan Kualitatif
Setelah memperoleh data kuantitatif dan kualitatif, maka selanjutnya adalah
melakukan perbandingkan pesentase guna melihat kesesuaian dari kedua metode
tersebut. Berikut ini merupakan hasil perbandingan keduaya yang peneliti

visualisasikan dalam gambar dibawabh ini:
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Gambar : Grafik Perbandingan hasil kuantitatif dan kualitatif

Perbandingan hasil kuantitatif dan kualitatif cenderung memiliki pola
persentase yang tergolong sama. Dari kedua data tersebut sama-sama memiliki tiga
aspek penilaian yaitu desain, kemudahan, dan efisien. Dari perbandingan di atas
maka diperoleh data kedua metode sama-sama memiliki persentase tertinggi pada
kategori kemudahan yaitu sebesar 79,42% dan 93,35%, menurut Riduwan (2008)
jika interpretasi skor 61% - 80% maka dapat diyatakan kuat, dan 81% - 80%
dinyatakan sangat kuat, artinya pada kategori tersebut siswa dan guru menerima

bahwa penggunaan e-learning dapat memudahkan mereka dalam pembelajaran.



Semetara itu, pada kategori efisien juga memiliki perbandingan yang hampir sama
pula yaitu sebesar 73,59%, dan 88,30% serta masih tegolong kuat, artinya siswa
dan guru juga menerima bahwa dengan menggunakan media e-learning akan
mempercepat penyampain materi dan pemahaman siswa. Akan tetapi penerimaan
terhadap dasain dari sistem e-learning masih belum diterima, hal ini dikerenakan
sebesar 45% dan 39,95% tergolong lemah, dikarenakan siswa dan guru menyatakan
bahwa tampilan media e-learning tidak menarik oleh penggunaan warna yang
begitu pudar.

Berdasarkan hasil perbandingan data kuantitatif dan data kualitatitif di atas
maka peneliti dapat mengambil kesimpulan bahwa implementasi dan pengujian
terhadap sistem e-learning pada sekolah MAN 3 Kota Banda Aceh diterima.
Sebagimana yang dikemukan Davis (1989), diterima atau ditolaknya sistem
informasi oleh pengguna, menurutnya ditentukan oleh dua variabel dasar, yaitu
keyakinan kemudahan dalam pemakaian (perceived ease of use) dan keyakinan
akan manfaat (perceived usefullness). Dari hasil penelitian yang peneliti lakukan,
terbukti secara signifikan bahwa kedua variabel tersebut memang mempengaruhi
keinginan dari pengguna. Hasil analisis menunjukkan bahwa pengguna dalam hal
ini guru dan siswa menilai bahwa sistem e-learning yang diimplementasikan sangat
bermanfaat dan mudah untuk digunakan sehingga dapat meningkatkan penerimaan
untuk menggunakan aplikasi tersebut. Dengan demikian jika tingkat penerimaan
pengguna tinggi maka dapat diharapkan tingkat pemanfaatan teknologi akan tinggi
pula di masa yang akan datang. Secara keseluruhan peneliti dapat mengambil

kesimpulan bahwa:



Hasil pengujian dan implementasi terhadap sistem e-learning pada
sekolah MAN 3 Kota Banda Aceh diterima

Pengujian terhadap sistem e-learning memenuhi persyaratan
fungsional dan sesuai dengan dokumen user acceptance test.

Persepsi kemudahan penggunaan (perceived ease of use) secara
keseluruhan, 86,38% pengguna setuju dengan kemudahan pemakaian
sistem e-learning

Persepsi kebermanfaatan (perceived usefulness) secara keseluruhan,
80,94% pengguna setuju dengan manfaat sistem e-learning.

Persepsi interface (tampilan) secara keseluruhan 42,47% pengguna

tidak setuju/ditolak



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

Hasil implementasi sistem e-learning yang telah dilakukan, menunjukkan
bahwa aplikasi yang dibangun sudah memenuhi persyaratan fungsional kemudahan
penggunaan dan kebermanfaatan, namun implementasi memiliki kekurangan pada
tampilan atau desain. Penerimaan sitem tersebut diambil dari 3 aspek penilaian
yaitu desain (tampilan), kemudahan dan efisien. Dari ketiga aspek tersebut
didapatkan hasilnya berdasarkan pongolahan data kuantitatif (angket) dan data
kualitatitif (wawancara). Dari hasil pengolahan data angket (kuantitatif) diperoleh
nilainya sebesar 45% sedangkan dari hasil wawancara sebesar 39,95% menyatakan
kurang setuju terhadap tampilan sistem, kemudian 79,42% (kuantitatif) dan 93,35%
(kualitatif) menyatakan setuju terhadap kemudahan dari penggunaan sitem, serta
73,59% (kuantitatif) dan 88,30% (kualitatif) menyatakan setuju terhadap efisiensi
yang ditawarkan oleh sistem e-learning.

Dari hasil kedua pengolahan tesebut dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini
sudah dapat diterima dengan kemudahan penggunaan (perceived ease of use) secara
keseluruhan, 86,38% dan kebermanfaatan (perceived usefulness) secara
keseluruhan 80,94%. Namun pada tampilan (desain interface) belum dapat diterima
dan untuk penerapan secara permanen di MAN 3 Kota banda Aceh belum bisa
dilakukan mengingat ada beberapa faktor yang mempengaruhinya salah satunya
adalah terbatasnya fasilitas internet, mengingat sistem e-learning yang peneliti

terapkan sepenuhnya menggunakan jaringan internet untuk menjalankannya.



B. Saran

Sedangkan saran yang dapat dikemukakan pada penelitian ini antara lain

adalah:
a. Pada penelitian serupa dimasa mendatang dapat mengembangkan lagi
sistem ini supaya lebih bagus lagi.
b. Sebaiknya dalam pengujian dimasa akan datang tidak hanya dilakukan oleh
5 guru pelajaran saja akan tetapi mencakup beberapa guru yang lain yang

juga melakukan mengajar dikelas
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KUISIONER PENELITIAN

IMPLEMENTASI DAN USER ACCEPTANCE TEST (UAT) TERHADAP APLIKASI E-
LEARNING PADA SEKOLAH MAN 3 KOTA BANDA ACEH

Nama : D([éé. C//f?
Jenis Kelamin : laki-bakd / Perempuan

Berikan tanda centang (V) pada nilai yang dianggap sesuai
Keterangan:

A. Sangat : Mudah/Bagus/Sesuai/Jelas
Mudah/Bagus/Sesuai/Jelas
Ragu-Ragu
. Cukup : Sulit/Bagus./Sesuai/Jelas
Sangat : Sulit/Jelek/Tidak Sesuai/Tidak jelas

m g 0w

[ Nilai

No | Variabel Pertanyaan

Apakah tampilan media pembelajaran e-learning

ini menarik ?

Apakah menu atau fitur media pembelajaran e-

learning ini mudah dipahami ? I
Desain _

Apakah penggunaan warna tulisan dengan latar
belakang (background) sudah sesuai? e
Apakah system e-learning menarik ? i
Apakah penggunaan tulisan (fonf) mudah di baca ? —
Apakah materi di media pembelajaran e-learning
ini mudah dipahami ? v

2 | Layanan

Apakah dengan adanya e-learning membantu |

proses belajar ?




Apakah media pembelajaran e-learning ini dapat

dijadikan alat bantu belajar ?

Secara keseluruhan apakah penggunaan aplikasi e-

learning sudah memuaskan ?

Apakah aplikasi e-learning ini sudah sesuai

dengan kebutuhan ?

Apakah penggunaan e-learning dapat mengurangi

beban belajar anda ?

Apakah dengan adanya e-learning ini membantu

siswa dalam mengakses materi belajar ?

Menurut anda aplikasi e-learning ini memliki

kelebihan di bandingkan dengan aplikasi lainnya?

Efisien

Apakah evaluasi lewat e-learning membantu

mengukur pemahaman anda?

Apakah evaluasi pada media pembelajaran e-

learning ini sudah sesuai dengan silabus?

Apakah penggunaan media pembelajaran e-

learning ini sudah tepat?

Apakah penggunaan aplikasi ini menghemat biaya

oprasional pembelajaran ?

Apakah penggunaan aplikasi e-learning efektif

jika diterapkan di sekolah anda ?

Apakah pembelajaran e-learning lebih efesien di

bandingkan dengan pembelajaran konvensional ?

Apakah dengan aplikasi ini siswa lebih memahami

materi ?

<<<---TERIMA KASIH--->>>




DOKUMENTASI USER ACCAPTANCE TEST

pendaftaran akun baru

Nama Proyek Sistem Pembelajaran E-Learning Berbasis web
Copyright © 2014 - 2018 MAN 3 KOTA BANDA ACEH
Pengembang 2
by Almazari - dokumenary.net
x MAN 3 Kota Banda Aceh /
Lokasi / Jadwal .
Jumat 16 — November 2018 | 09:00 sd Selesai
Penguji Guru MAN 3 Kota Banda Aceh
Fapu L, ¢rd
: BERHASIL
NO PROSES PENGUJI
: /GAGAL
i Pembatasan akses pengguna perangkat
Nama Uji
lunak
Deskripsi | Verifikasi hak akses hanya untuk yang &
Pengujian | memiliki wewenang ﬁ»
. ¢ Password = selain “admin”™
Kasus Uji
1 e Password = “admin”
o Jika berhasil akan menampilkan
halaman yang diinginkan
Hal yang
: e Jika gagal, tidak bisa masuk ke
diharapkan
halaman tertuju dan menampilkan
pemberitahuan
Nama Uji | Pengelolaan database 1.1
Deskripsi | Penambahan data anggota baru (siswa
Pengujian | dan guru) ﬁ
.. | Melakukan pendafiaran akun sebelum
Kasus Uji )
2 dilakukan proses login
e Masuk dan menampilkan halaman
Hal yang jika akun sudah terdaftar
diharapkan | e Tidak bisa melakukan login apabila
akun belum di daftarkan
Nama Uji | Pengelolaan database 1.2
Deskripsi | Penambahan data anggota baru (siswa
Pengujian | dan guru)
Mengisikan seluruh data yang diminta
Kasus Uji | pada interface untuk keperluan

~



o Program akan menyimpan dan

mentransfer data yang diisikan pada

Hal yang interface ke dalam database.
diharapkan | e Memberi notifikasi bahwa sudah
tersimpan dan menunggu
pengaktifan dari admin
Nama Uji | Pengelolaan database 1.3
Deskripsi | Pengaktifan akun baru (siswa dan
Pengujian | pengajar)
Admin melakukan pengaktifan akun
3 Kasus Uji | baru yang sudah terdaftar guna proses
login
e Akun (siswa dan pengajar) menjadi
Hal yang .
aktif
diharapkan
e Siswa dan pengajar dapat login
Nama Uji | Masuk ke sistem
Deskripsi | Melakukan proses login dengan
Pengujian | menggunakan akun yang sudah dibuat
Login dengan menggunakan akun
4 | Kasus Uji ’
pengajar
¢ Akan berpindah ke halaman siswa
Hal yang
. e Memberi notifikasi apabila salah
diharapkan
akun
Nama Uji | Pengelolaan database 1.4
Deskripsi | Mengupload tugas/latihan berupa soal
Pengujian | ganda atau essay kepada siswa 9%_
Menyiapkan  pertanyaan/soal  dari
5 Kasus Uji | materi yang mau di ujiankan atau di
beri tugas
¢ Proses penulisan soal dapat di
Hal yang lakukan
diharapkan | Proses penyimpan tugas berhasil
o Dapat tampil pada halaman siswa
Nama Uji | Pengelolaan database 1.5
6 | Deskripsi | Menyiakan  bahan  ajar/materi
Pengujian | pelajaran




Memasukan/menulis bahan ajar ke

Kasus Uji | system el-learning menurut kelas dan
mata pelajarannya
e Proses penulisan/upload materi
Hal yang e
) berhasil di simpan
diharapkan
e Materi tampil pada halaman siswa
Nama Uji | Pengelolaan database 1.5
Deskripsi | Manajemen mata pelajaran untuk
Pengujian | masing-masing kelas
.. | Memasukkan mata pelajaran sesuai
7 | Kasus Uji )
dengan mata pelajaran sekolah
¢ Mata pelajaran dapat di masukkan
Hal yang
: o Pelajaran yang sudah di masuukan
diharapkan
berhasil disimpan
Nama Uji | Pengelolaan database 1.6
Deskripsi }
. Manajemen kelas
Pengujian
.. |Mamasukkan nama — nama kelas
8 Kasus Uji )
berdasarkan tingkatannya
» Kelas dapat di masukkan/diinput
Hal yang
s e Kelas yang sudah di input berhasil
diharapkan
disimpan
Nama Uji | Buat pengumuman
. .| Membuat informasi kepada siswa atau
Deskripsi ,
. guru mengenai materi atau hal yang
Pengujian y
lainnya
Admin/guru menulis pengumuman di
9 Kasus Uji | halaman, kemudian di siarkan ke
guru/siswa
e Penguman dapat di tulis dan
Hal yang berhasil tersimpan
diharapkan | e Penguman dapat tampil di halaman
guru/siswa
Nama Uji | Pengelolaan database 1.6
10 | Deskripsi

Pengujian

Penghapusan data




Menghapus data siswa/guru atau tugas

Kasus Uji | yang sudah di buat sebelumnya dengan ‘
memasukkan ID data tersebut -~
o ID data dapat ditemukan
Hal yang
X © Data berhasil dihapus pada database
diharapkan

atau sistem
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