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USABILITY TESTING PADA APLIKASI EDUMU DI SMK 

MUHAMMADIYAH 2 PALEMBANG MENGGUNAKAN 

METODE USE QUESTIONNAIRE 

Oleh: 

Sapina Talita Aminisari 09031382126154 

 

ABSTRAK 
Edukasi Digital Muhammadiyah (eduMU) adalah aplikasi yang dikembangkan 

untuk mendukung proses pembelajaran secara digital disekolah Muhammadiyah. 

Aplikasi yang dirancang untuk memfasilitasi interaksi antara guru dan siswa 

melalui platform digital, memungkinkan akses materi, pelajaran, tugas, absensi, dan 

ujian secara online. SMK Muhammadiyah 2 Palembang salah satu sekolah yang 

menggunakan eduMU sebagai penunjang pembelajaran, oleh karena itu aplikasi ini 

perlu diuji kegunaannya (usability). Pengujian dilakukan untuk mengetahui nilai 

kegunaan pada aplikasi eduMU dan mengetahui aplikasi eduMU sudah layak 

digunakan sesuai fungsinya atau belum. Untuk menghasilkan nilai uji usability, 

maka penelitian ini memanfaatkan metode USE Questionnaire sebagai metode uji 

dan perhitungan. USE Questionnaire memiliki 4 variabel dalam pengujiannya yaitu 

Usefulness, Ease of use, Ease of learning, dan Satisfaction. USE Questionnaire juga 

membantu dalam pembuatan pertanyaan kuesioner dengan memiliki 30 pertanyaan 

dapat menghasilkan jawaban yang lebih objektif. Perhitungan sampel 

menggunakan teknik perhitungan dari Slovin dengan hasil 347 responden, dari 

responden tersebut menghasilkan nilai Usefulness 81,85%, Ease of use 85,33%, 

Ease of learning 86,73% dan Satisfaction 85,42%. Dari nilai-nilai tersebut, aplikasi 

eduMU mendapatkan keterangan “Layak” sesuai dengan skala kelayakan yang 

telah dibuat. Serta, didukung dari hasil pengujian 4 variabel metode USE 

Questionnaire yang diuji dengan perhitungan usability menghasilkan nilai 84,83%. 

Kata Kunci: : Aplikasi, Edumu, Questionnaire, Usability, USE. 
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USABILITY TESTING ON THE EDUMU APPLICATION AT 

SMK MUHAMMADIYAH 2 PALEMBANG USING THE USE 

QUESTIONNAIRE METHOD 

By 

Sapina Talita Aminisari 09031382126154 

ABSTRACT 
Edukasi Digital Muhammadiyah (eduMU) is an application developed to support 

the digital learning process in Muhammadiyah schools. The application is 

designed to facilitate interaction between teachers and students through a digital 

platform, allowing access to materials, lessons, assignments, attendance, and 

exams online. SMK Muhammadiyah 2 Palembang is a school that uses eduMU as 

a learning support, therefore this application needs to be tested for usability. 

Testing is done to determine the value of usability and find out whether the eduMU 

application is feasible to use according to its function or not. To produce test 

values, this research utilizes the USE Questionnaire method as a test and 

calculation method. USE Questionnaire has 4 components Usefulness, Ease of use, 

Ease of learning, and Satisfaction. USE Questionnaire helps make questionnaires, 

by having 30 questions it can produce more objective values. The sample 

calculation using the Slovin technique amounted to 347 respondents and resulted 

in Usefulness 81.85%, Ease of use 85.33%, Ease of learning 86.73% and 

Satisfaction 85.42%. From these results, eduMU gets a “Worthy” description 

according to the feasibility scale made. Supported by the results of testing 4 

components of the USE Questionnaire method tested by usability calculations 

resulted in 84.83%. 

Keywords: Application, eduMU, Questionnaire, Usability, USE. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang 

Berkembangnya teknologi informasi mempengaruhi berbagai aspek dalam 

kehidupan, termasuk pada dunia pendidikan (Cholik, 2021). Transformasi digital 

dalam bidang pendidikan mendorong lembaga pendidikan untuk memperkenalkan 

sistem dan aplikasi berbasis teknologi ke dalam proses belajar mengajar 

(Surachman et al., 2024). Pemanfaatan teknologi dalam proses belajar mengajar 

tidak bisa diabaikan, mengingat semakin banyak penggunaan aplikasi sebagai 

solusi pembelajaran (Purnasari & Sadewo, 2020). Aplikasi e-learning termasuk 

salah satu bentuk pemanfaatan teknologi dalam bidang pendidikan, memungkinkan 

siswa terhubung secara langsung mengenai perihal sekolah dengan menggunakan 

aplikasi (Widianto, 2021). Salah satu institusi pendidikan yang memanfaatkan 

teknologi dalam proses belajar mengajar adalah SMK Muhammadiyah 2 

Palembang, salah satu aplikasi yang diterapkan dalam proses pembelajaran di SMK 

Muhammadiyah 2 Palembang adalah aplikasi Edukasi Digital Muhammadiyah 

(eduMU). 

Aplikasi eduMU merupakan platform e-learning di SMK Muhammadiyah 2 

Palembang yang mendukung proses belajar mengajar. Aplikasi ini memungkinkan 

siswa dan guru mengakses pembelajaran kapan saja dan dimana saja, dengan tujuan 

menciptakan pengalaman belajar interaktif. Evaluasi efektivitas penggunaan 

aplikasi diperlukan untuk memastikan kemudahan penggunaannya. Oleh karena itu, 

pengujian kegunaan (usability testing) menjadi penting, karena keberhasilan 

eduMU bergantung pada hasil evaluasi usabilitasnya. 
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Sebuah aplikasi dianggap berhasil jika telah melalui pengujian kegunaan 

(usability testing), yang bertujuan menilai efektivitas, efisiensi, dan kepuasan 

pengguna dalam menggunakan aplikasi tersebut (Nuralim, 2021). Menurut 

International Standars Organization ISO (2018), usability menjadi tolok ukur 

keberhasilan sistem yang dirancang untuk memudahkan pengguna menyelesaikan 

tugas dengan baik dan sesuai kebutuhan mereka(Nugraha et al., 2022). Pengujian 

ini membantu mengevaluasi implementasi aplikasi, termasuk kemampuan 

pengguna dalam mengoperasikan fitur-fitur yang ada.  

Pengujian kegunaan aplikasi eduMU penting untuk mengetahui sejauh mana 

aplikasi mendukung pembelajaran interaktif di SMK Muhammadiyah 2 Palembang. 

Metode yang digunakan adalah USE Questionnaire, yang mencakup 3 aspek utama: 

efisiensi, efektifitas, dan kepuasan (Ginanjar et al., 2023). Menurut Zamzam A, J., 

dkk USE Questionnaire terdiri dari 30 pertanyaan yang dibagi menjadi 4 variabel: 

kegunaan (Usefulness), kemudahan penggunaan (Ease of use), kemudahan 

dipelajari (Ease of learning), dan kepuasan (Satisfaction). Berbeda dengan System 

Usability Scale (SUS) yang hanya terdiri dari 10 pertanyaan, penulis memilih USE 

Questionnaire karena memiliki 4 variabel yang lebih komprehensif untuk 

menghasilkan data objektif mengenai pengalaman pengguna aplikasi eduMU. 

Berdasarkan uraian diatas, penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi 

tingkat usabilitas eduMU di SMK Muhammadiyah 2 Palembang menggunakan 

metode USE Questionnaire. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

gambaran yang jelas mengenai kualitas pengalaman pengguna dalam menggunakan 

aplikasi eduMU dan menjadi dasar bagi pengembangan lebih selanjutnya guna 

meningkatkan efektivitas penggunaan dalam proses pembelajaran.  
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang sebelumnya, maka penulis membuat research 

question sebagai berikut:  

1. Bagaimana hasil dari tingkat kegunaan (Usefulness), kemudahan penggunaan 

(Ease of use), mudah dipelajari (Ease of learning), tingkat kepuasan 

(Satisfaction) dan Usability Testing pada aplikasi eduMU di SMK 

Muhammadiyah 2 Palembang berdasarkan metode USE Questionnaire. 

1.3 Tujuan Penelitian  

Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk mengetahui hasil dari tingkat 

kegunaan, kemudahan penggunaan, tingkat kepuasan dan mudah dipelajari serta 

hasil dari usability testing dalam penggunaan aplikasi eduMU di SMK 

Muhammadiyah 2 Palembang dengan data yang diperoleh dari pengguna aktif 

aplikasi eduMU. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Disebuah penelitian tentunya terdapat manfaat yang diperoleh dari penelitian 

tersebut bagi peneliti, guru, seluruh jajaran staf dan seluruh siswa SMK 

Muhammadiyah 2 Palembang. Dan berikut manfaat dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut :  

1. Memberikan hasil dari evaluasi objektif mengenai tingkat usabilitas 

aplikasi eduMU menggunakan metode USE Questionnaire. 

2. Dapat dijadikan acuan untuk meningkatkan kualitas aplikasi eduMU. 

3. Memberikan umpan balik yang konkret sehingga pengembang aplikasi 

dapat melakukan perbaikan. 
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1.5 Batasan Masalah 

Supaya menghindari penelitian ini tidak menyimpang, maka penulis 

membuat batasan masalah berikut: 

1. Pengujian ini difokuskan pada pengguna aktif dan aplikasi Edukasi Digital 

Muhammadiyah (eduMU) pada SMK Muhammadiyah 2 Palembang. 

2. Pengujian usability dalam penelitian ini hanya dilakukan menggunakan 

metode USE Quetionnaire, metode atau teknik pengujian usability lainnya 

tidak dibahas dalam penelitian ini. 
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