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KAJIAN USABILITY APLIKASI KLASSMU BERDASARKAN PERSEPSI 

SISWA DI SMK MUHAMMADIYAH PAKEM 

 

Ardi Setiawan 

15650054 

 

INTISARI 

Kegiatan pembelajaran kini bisa dilakukan secara online menggunakan 

aplikasi daring sebagai media interaksi dan komunikasi. Salah satu sekolah yaitu 

SMK Muhammadiyah Pakem, dalam kegiatan pembelajarannya menggunakan 

media daring. Diantara sejumlah aplikasi yang SMK Muhammadiyah Pakem 

gunakan yaitu aplikasi KlassMu. KlassMu merupakan aplikasi berbasis website 

yang dibuat oleh Universitas Muhammadiyah Yogyakarta yang dapat digunakan 

oleh pelajar, guru dan instansi sekolah dibawah naungan Muhammadiyah untuk 

melakukan pembelajaran daring. 

Peran pengguna sangat penting dalam membangun sebuah aplikasi sebagai 

platform untuk melakukan pembelajaran secara daring. Dari informasi yang 

didapat, penulis akan melakukan kajian usability aplikasi KlassMu menggunakan 

metode usability testing dari Jacob Nielsen dan skala likert digunakan sebagai 

kategori skala sikap. Penelitian ini menggunakan 5 program studi kelas X tahun 

ajaran 2020-2021 SMK Muhammadiyah Pakem. Penelitian dilakukan dengan 

membagikan kuesioner kepada 213 responden yang dipilih dengan teknik simple 

random sampling. Desain penelitian yang dilakukan penulis berkonsep deskriptif 

karena sifatnya menjelaskan atau mendeskripsikan fenomena yang diteliti. 

Analisis dari penelitian ini diperoleh rate usability aplikasi KlassMu secara 

umum sebesar 75,28% + 2,54% atau berada pada kategori baik. Sedangkan hasil 

analisis usability testing berdasarkan teori Jacob Nielsen, pada aspek Learnability 

diperoleh nilai sebesar 76.57%, Efficiency diperoleh nilai sebesar 76.33%, 



 xvi   

 

Memorability diperoleh nilai sebesar 76.43%, error diperoleh nilai sebesar 70.89%, 

serta aspek satisfaction diperoleh nilai sebesar 76,17%. 

Kata Kunci: Usability, Usability Testing, Slovin, Skala Linkert, Website KlassMu 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Ditengah merebaknya wabah covid-19 saat ini, banyak upaya dan 

kebijakan yang coba diterapkan oleh Pemerintah Indonesia untuk menekan 

penyebaran virus corona. Salah satunya Pemerintah mewajibkan masyarakat 

untuk belajar dirumah, bekerja dari rumah dan beribadah dirumah. Ini 

mengakibatkan masyarakat tidak bisa beraktivitas seperti biasanya. Era New 

Normal atau perilaku lama dengan kebiasaan baru mengubah aktivitas 

masyarakat dengan lebih banyak menggunakan media komunikasi aplikasi 

daring. 

Mulai dari kegiatan pembelajaran kini bisa dilakukan menggunakan 

aplikasi daring sebagai media interaksi dan komunikasi. Salah satu sekolah 

yaitu SMK Muhammadiyah Pakem, dalam kegiatan pembelajarannya 

menggunakan media daring. Diantara sejumlah aplikasi yang SMK 

Muhammadiyah Pakem gunakan untuk kegiatan pembelajaran yaitu aplikasi 

KlassMu. 

KlassMu merupakan aplikasi berbasis website yang dibuat oleh 

Universitas Muhammadiyah Yogyakarta yang dapat digunakan oleh pelajar, 

guru dan instansi sekolah dibawah naungan Muhammadiyah. Aplikasi 

KlassMu dapat diakses pengguna untuk kegiatan pembelajaran secara online. 

Namun sekarang, masa di mana kompetisi keberhasilan produk tidaklah cukup 

ditentukan oleh teknologi yang bermanfaat dan fungsional semata. 

Pengembang aplikasi harus jeli dalam menganalisis apa yang diinginkan 

pengguna. Peran pengguna sangat penting dalam membangun sebuah aplikasi 

sebagai platform untuk melakukan pembelajaran secara daring yang disini 

adalah aplikasi KlassMU. 

Dengan ini penulis tertarik untuk melakukan penelitian tentang usability 

atau kepuasan pengguna dalam penggunaan aplikasi KlassMu. 
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Dalam penelitian ini penulis hanya akan meneliti pada aspek usability-nya saja. 

Usability testing yang penulis lakukan adalah usability menurut Jacob Nielsen 

(1995). Menurut Jacob Nielsen (1995), usability adalah ukuran kualitas 

pengalaman pengguna ketika berinteraksi dengan produk atau sistem yang 

dioperasikan oleh pengguna. Aspek usability diukur dengan lima kriteria, 

yaitu: learnability, efficiency, memorability, errors, dan satisfaction. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka rumusan 

masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana kajian usability pada aplikasi KlassMu berdasarkan persepsi 

siswa di SMK Muhammadiyah Pakem? 

2. Bagaimana tingkat atau rate usability pada aplikasi KlassMu berdasarkan 

persepsi siswa di SMK Muhammadiyah Pakem? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Agar lingkup masalah yang diangkat tidak melebar, maka dibuatlah 

batasan-batasan masalah dalam penelitian ini, yaitu: 

1. Pengujian usability dalam penelitian ini menggunakan teori usability dari 

Jacob Nielsen yang diukur dengan lima kriteria, yaitu: learnability, 

efficiency, memorability, errors, dan satisfacions. 

2. Kajian usability aplikasi KlassMu menggunakan kuesioner. 

3. Jumlah responden didapatkan berdasarkan metode simple random 

sampling dan rumus slovin. 

4. Analisis dilakukan berdasarkan pada penyebaran angket online dengan 

sasaran siswa kelas X tahun ajaran 2020-2021 SMK Muhammadiyah 

Pakem. 

5. Output yang dihasilkan berupa nilai dari analisis aplikasi KlassMu secara 

umum dan analisis faktor usability berdasarkan teori Jacob Nielsen. 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini yaitu untuk: 

1. Untuk menganalisa faktor usability aplikasi KlassMU berdasarkan 

persepsi siswa di SMK Muhammadiyah Pakem berdasarkan teori Jacob 

Nielsen. 

2. Mengetahui tingkat atau rate usability aplikasi KlassMu berdasarkan 

persepsi siswa di SMK Muhamamdiyah Pakem  

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah: 

1. Menerapkan metode usability dalam menganalisa usability aplikasi 

KlassMu sehingga dapat meningkatkatkan kualitas aplikasi KlassMu. 

2. Memberikan rekomendasi perbaikan dalam pengembang aplikasi 

KlassMu. 

 

1.6 Keaslian Penelitian 

Penulis berkeyakinan bahwa penelitian tentang Kajian Usability Aplikasi 

Klassmu Berdasarkan Persepsi Siswa di SMK Muhammadiyah Pakem di 

Fakultas Sains dan Teknologi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta belum pernah 

ada maupun belum pernah dilakukan. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

Pada bab ini penulis akan menjelaskan tentang kesimpulan yang ditarik dari 

hasil penelitian yang selama ini dilakukan. Penulis juga mengemukakan saran-saran 

seputar kajian usability untuk penelitian selanjutnya. 

 

5.1 Kesimpulan 

Berbagai tahapan penelitian yang sudah dilakukan oleh penulis, maka 

dapat penulis simpulkan bahwa secara umum aplikasi website KlassMu 

mempunyai tingkat usability dengan kategori baik dengan nilai presentase rate 

usability sebesar 75.28% + 2.54%. Sedangkan hasil analisis usability testing 

berdasarkan teori Jacob Nielsen, pada aspek Learnability diperoleh nilai 

sebesar 76.57%, Efficiency diperoleh nilai sebesar 76.33%, Memorability 

diperoleh nilai sebesar 76.43%, error diperoleh nilai sebesar 70.89%, serta 

aspek satisfaction diperoleh nilai sebesar 76,17%. 

 

5.2 Saran 

Adapun saran dari penulis kepada peneliti selanjutnya yaitu: 

1. Penelitian dapat dilakukan dengan menggunakan data populasi. 

2.  Penelitian terkait user experience terhadap penggunaan aplikasi website 

KlassMu masih terbuka luas untuk dilakukan seiring berkembangnya 

teknologi. 

3. Penelitian selanjutnya dapat dilakukan tidak hanya pada aspek usability, 

tetapi juga bisa dilakukan penelitian pada aspek-aspek lain dari user 

experience. 
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