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PENGEMBANGAN WEB AKADEMI SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
ADAPTIF TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASI

Abstrak

Media pembelajaran adaptif adalah salah satu hal penting dalam perkembangan era
industri 4.0. anak usia sekolah bisa mendapatkan materi tambahan diluar dari sekolah
dengan adanya media pembelajaran adaptif berbasis web akademi. Akan tetapi web
akademi yang sudah ada tidak dapat dimaksimalkan oleh beberapa anak dengan tingkat
pendidikan menengah. Anak tingkat pendidikan menengah yang ingin mengikuti web
akademi yang sudah ada mengalami kesulitan pada adaptasi terhadap tampilan dari
web. Untuk itu, perlu dikembangkan suatu media pembelajaran adaptif yang
memungkinkan untuk digunakan untuk anak tingkat pendidikan menengah dengan User
Interface (Ul) yang simple da tidak menyulitkan pada saat digunakan. Metode yang
digunakan yaitu Penelitian Pengembangan (Research and Development atau R&D)
dengan model analysis, design, development, implementation, evaluation (ADDIE). Uji
coba dilakukan kepada siswa kelas X TKJ SMK Muhammadiyah 1 Boyolali sebanyak
21 siswa dan 1 guru. Sebelum diuji coba ke siswa, media ini divalidasi oleh ahli media
dan ahli materi. Dari evaluasi ahli media, didapatkan persentase nilai sebesar 90,45%
dengan kategori sangat layak. Untuk mengetahui usability aplikasi, evaluasi dilakukan
dengan kuesioner system usability scale (SUS) dan diperoleh hasil skor rata-rata
sebesar 81 dan masuk dalam kategori excellent dengan grade scale B yang artinya dapat
diterima atau layak digunakan.

Kata kunci: media adaptif, media pembelajaran, web akademi
Abstract

Adaptive learning media is one of the important things in the development of the
industrial era 4.0. school-age children can get additional material outside of school with
the existence of adaptive learning media based on the academy's web. However, the
existing web academy cannot be maximized by some children with secondary
education level. Secondary education level children who want to join the existing web
academy have difficulty adapting to the appearance of the web. For this reason, it is
necessary to develop an adaptive learning media that allows it to be used for secondary
education level children with a simple user interface (Ul) that is not difficult to use. The
method used is Research and Development (R&D) with analysis, design, development,
implementation, evaluation (ADDIE) models. The trial was carried out on students of
class X TKJ SMK Muhammadiyah 1 Boyolali as many as 21 students and 1 teacher.
Before being tested on students, this media was validated by media experts and material
experts. From the evaluation of media experts, it was found that the percentage value
was 90.45% with a very decent category. To determine the usability of the application,
the evaluation was carried out using a system usability scale (SUS) questionnaire and
obtained an average score of 81 and was included in the excellent category with a B
grade scale, which means it is acceptable or feasible to use.

Keywords: adaptive media, academic web, learning media



1. PENDAHULUAN

Perkembangan era industri 4.0 membuat manusia dituntut untuk mengikuti perkembangan
teknologi yang ada. Semakin berkembangnya teknologi persaingan dalam dunia industri
semakin kompetitif. Membekali diri dengan ilmu dan kemampuan yang dibutuhkan pada era
4.0 adalah hal wajib. Perkembangan teknologi juga mempengaruhi sistem pendidikan saat ini.
Pendidikan merupakan hal penting dalam kehidupan manusia untuk mengembangkan
keterampilan dan kemampuan di era Industry 4.0. Semakin berkembangnya teknologi maka

harus diikuti oleh naiknya kualitas sumber daya manusia..

Menurut Indonesia Industry 4.0 Readiness Index atau INDI 4.0 merupakan standar acuan
untuk mengukur tingkat kesiapan perusahaan untuk bertransformasi ke era Industri 4.0. INDI
4.0 ini diinisiasi oleh tim dari Badan Penelitian dan Pengembangan Industri (BPPI)
Kementrian Perindustrian, yang melibatkan para ahli, pelaku industri, akademisi dan
konsultan. Pengukuran dengan INDI 4.0 merupakan program lanjutan untuk mendukung
program Making Indonesia 4.0. Menurut kementrian perindustrian kesiapan Indonesia untuk
menghadapi industri 4.0 sudah cukup siap melihat dari rata-rata indeks kesiapan industri yang
berada di level 2,14 yang bisa dibilang Indonesia berada pada level kesiapan sedang untuk
menghadapi industri 4.0.

Peningkatan kualitas pendidikan bisa sangat membantu Indonesia untuk mematangkan
kesiapan menghadapi industri 4.0 yang terus berkembang. Tentunya ini sangat penting untuk
mendukung program pemerintah yang menginginkan Indonesia menjadi negara 10 besar
ekonomi dunia pada 2030. Dengan perkembangan zaman saat ini proses pembelajaran
memanfaatkan berbagai macam teknologi pendukung. Dalam pendidikan formal dan informal
keduanya sudah menggunakan teknologi pendidikan sesuai dengan perkembangan zaman.
Teknologi yang mendukung pendidikan sangat bermanfaat untuk berkembangnya pendidikan
di suatu bangsa serta dapat mencerdaskan penerus bangsa yang akan memajukan bangsa itu
sendiri. Menurut Sari(dalam Ali dkk., 2017:164) pendidikan adalah usaha orang secara sadar
untuk mengembangkan kepribadian, membimbing kemampuan karakter dan pendidikan anak,
baik dalam pendidikan formal maupun pendidikan non formal.

Perkembangan teknologi saat ini berperan aktif terhadap perubahan sistem pendidikan,
hal tersebut ditandai dengan penggunaan teknologi sebagai sarana dan media pendidikan.
Penggunaan teknologi di dunia pendidikan saat ini ditandai dengan munculnya e-learning, e-

education, e-library, media—media pembelajaran, game edukasi, dan sebagainya. Freud
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Pervical dan Henry Ellington (1988) mengatakan inovasi pembelajaran dilakukan dengan
memanfaatkan sarana teknologi informasi yang berkembang pesat di era revolusi industri 4.0
ini untuk meningkatkan mutu pembelajaran. Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)
merupakan salah satu faktor yang memungkinkan kecepatan penyampaian ilmu pengetahuan
kepada semua manusia karena dengan adanya teknologi perkembangan pembelajaran
semakin meningkat. Reigeluth (2011) mengartikan bahwa inovasi pendidikan dalam metode
pembelajaran mencakup rumusan tentang pengorganisasian bahan ajar, strategi penyampaian
dan pengelolaan kegiatan dengan memperhatikan tujuan, hambatan, dan karakteristik peserta
didik sehingga diperoleh hasil yang efektif, efisien, dan menimbulkan daya tarik

pembelajaran.

Ketika melaksanakan pengenalan lapangan persekolahan (PLP) dan kuliah kerja nyata
(KKN) di daerah yang berbeda peneliti melihat bahwa ada kesenjangan yang seharusnya
sudah berkurang seiring perkembangan teknologi. Kesenjangan yang terjadi adalah tentang
pengetahuan soal teknologi informasi dan komunikasi. Beberapa anak dengan tingkat
pendidikan sekolah menengah memiliki minat tinggi pada teknologi informasi dan
komunikasi tetapi kurang mengerti bagaimana menggunakan e-learning web akademi yang
sudah ada karena tampilan yang kurang ramah untuk anak dengan tingkat pendidikan
menengah. Ada beberapa anak yang memiliki keinginan untuk mempelajari tentang
perkembangan teknologi tetapi terbatas biaya dan waktu. Salah satu media pembelajaran

dengan inovasi yang dibuat peneliti adalah “acomdemy”

“acomdemy” atau a computer academy adalah web akademi yang membantu siswa
mempelajari berbagai ilmu computer yang ada saat ini. Acomdemy menyediakan wadah
sistem pembelajaran yang dapat digunakan untuk mendapatkan ilmu sesuai pelajaran yang
diberikan oleh guru. Acompdemy ini juga bisa membantu pengajar/guru untuk memberi
materi tambahan diluar pelajaran formal yang dilakukan. Pada acomdemy juga memberi
reward untuk memotivasi siapa saja yang belajar disana, reward yang diberi adalah e-
sertifikat. Kesenjangan SDM yang ada dengan mulainya Industry 4.0 adalah dasar dalam

pembuatan web akademi ini.
2. METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan pengembangan

atau Research and Development. Pengembangan atau Research and Development adalah



metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguiji

keefektifan produk tersebut (Khoerniawan et al., 2018).

> Analyze
I \ 4
implementation [« Evaluate «—> Design

A A

A\ 4

Development |«

Gambar 1. Konsep ADDIE

Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry (1996) untuk merancang sistem
pembelajaran. Model pengembangan ADDIE adalah salah satu model desain yang sistematik.
Langkah-langkah pada model pengembangan ADDIE ini seperti yang terlihat pada gambar 3
yaitu analyze (analisis), design (desain), development (mengembangkan), implementation
(menerapkan), dan evaluate (mengevaluasi) yang mana kelimanya saling berkesinambungan

dan terhubung satu sama lain (Utami, 2019).

Teknik analisis data dalam penelitian ini adalah mendeskripsikan semua pendapat,
saran dan tanggapan validator. Data dari angket merupakan data kualitatif yang
dikuantitatifkan kemudian dianalisis melalui perhitungan persentase skor ljen pada setiap

jawaban dari setiap pertanyaan dalam angket.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Hasil Pengembangan

Sasaran web akademi ini ditujukan untuk siswa atau pelajar yang ingin belajar tentang ilmu-
ilmu komputer. Sebelum melakukan penelitian, peneliti melakukan observasi di tempat KKN,
PLP, dan lingkungan sekitar, fakta dilapangan masih banyak yang ingin belajar mengenal
ilmu-ilmu komputer namun terkendala biaya dan waktu. Hasil obserasi yang dilakukan
bahwa banyak anak usia pelajar menginginkan pengetahuan soal teknologi tetapi terbatas
oleh fasilitas dan keterbatasan lainnya. Dengan itu, anak usia pelajar membutuhkan model
pembelajaran yang menyenangkan dan juga mendapatkan apresiasi untuk pencapaiannya
ketika mengikuti pembelajaran. apresiasi diberikan untuk meningkankat keinginan dan

motivasi belajar.



Media pembelajaran web akademi ini akan diujicobakan oleh 2 ahli media, Ahli media yaitu
2 dosen Pendidikan Teknik Informatika (PTI) Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan
(FKIP) Universitas Muhammadiyah Surakarta (UMS). Data penelitian diperoleh dari angket
yang telah diisi oleh ahli media, guru, dan siswa. Hasil angket kemudian diolah dan

digunakan untuk menguji kelayakan media pembelajaran ini.

Perancangan produk berdasarkan wireframe yang telah dibuat. Berikut adalah hasil dari

perancangan produk e-learning berbasis website yang telah dibuat oleh peneliti:

Made For Learning

Gambar 2. landing page

Gambar 2 merupakan tampilan awal saat user membuka website ini. Terdapat logo, gambar
tampilan, login, daftar anggota baru, kursus yang tersedia dan informasi umum seputar
website dan pengembangnya. Untuk login user perlu memasukkan username dan password,
jika user belum memiliki maka user perlu mendaftar sebagai anggota baru. User yang telah
mendaftar dan memiliki akun, dapat mengakses secara lengkap kursus yang tersedia dapat

diakses ketika user telah login kedalam website.



1. User (Siswa)

Create an account

Gambar 3. halaman mendaftar

Gambar 3 merupakan gambar ketika user ingin mendaftar pada e-learning ini, disana user
perlu mengisi data diri sebagai pembeda untuk user satu dengan yang lainnya. Data user akan
digunakan sebagai statistik pembelajaran dan sebagai data untuk sertifikat pembelajaran.

()
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Gambar 4. halaman dashboard dan profil

Gambar 4 merupakan dashboard dari user, dalam dashboard juga terdapat persentase
aktivitas kita mengikuti kursus. Tampilan dashboard dibuat minimalis bertujuan untuk

mempermudah user mengerti dan tidak butuh banyak penyesuaian



[ KELAS DASAR

Gambar 5. pilihan kelas

Gambar 5 merupakan halaman awal ketika user masuk kedalam kelas disana terdapat
beberapa pilihan materi yang tersedia yang telah di unggah oleh pembuat kursus digunakan
untuk mempermudah user mencari materi yang diinginkan. User dapat memilih kelas yang

ingin di pelajari sesuai keinginan.

Gambar 6. pilihan materi didalam kelas

Gambar 6 merupakan tampilan dari materi yang berada di dalam kelas yang terpilih. User
bisa memilih materi yang ingin di pelajari materi bisa berisi pdf, video, ataupun gambar.
Adapun Quiz untuk evaluasi pembelajaran, kuis ini berisi 10 soal yang ditampilkan random

dengan fitur bank soal.



2. User (Admin)

[

Andika Yudha Rahard|a

Gambar 7. halaman dashboard admin

Gambar 7 merupakan dashboard dari admin, dalam dashboard juga terdapat presentase
aktivitas dari siswa yang mengikuti kelas. Tampilan tetap dibuat minimalis bertujuan untuk

efisiensi waktu admin untuk penyesuaian pada sistem ini

()=~ Hello Admin

Gambar 8. membuat kelas

Gambar 8 adalah halaman untuk membuat kelas halaman ini hanya bisa diakses oleh admin.
Admin dapat membuat nama kelas disini dengan tingkat kelas untuk pengembangan

kedepannya.



[)z=r Hello Admin

Gambar 9. menambah materi

Gambar 9 admin dapat menambah materi dan memilih kelas mana yang akan ditambahkan.
Admin dapat membuat materi berupa tulisan ataupun dapat mengunggah file seperti pdf,

video, ataupun gambar untuk membantu pembelajaran dan pemahaman materi.

[)==r Hello Admin

Gambar 10. membuat quiz

Admin bisa membuat kuis dan memilih ingin memasukan kuis untuk kelas mana kuis dibuat
dengan soal pilihan ganda. Admin dapat membuat soal sebanyak mungkin sebagai bank soal
yang nantinya akan ditampilkan random di halaman user. Jadi kemungkinan 2 siswa
mendapat soal yang persis sangat kecil, semakin banyak soal yang dibuat semakin banyak

variasi yang ditampilkan.



-] Hello Admin
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Pemvograman WELD Pemrograman WEB

Gambar 11. tampilan data kelas yang dibuat admin

Pemrograman WEB

Gambar 12. tampilan data kelas yang dibuat admin

Gambar 12 adalah tampilan admin tentang data dari setiap kelas dan materinya admin dapat
melihat persentase setiap kelas yang diikuti oleh user dan dapat melihat kuis yang sudah
dibuatnya.

3.2 penilaian ahli media

Penilaian ahli media dilakukan oleh dua dosen Pendidikan Teknik Informatika Universitas
Muhammad Muhammadiyah Surakarta. Dalam tahap uji ini dilakukan dengan cara pengisian
angket yang berisi aspek-aspek yang telah ditetapkan dan penilaian terhadap kelayakan media

yang telah dikembangkan. Hasil persentase penilaian adalah sebagai berikut :
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Gambar 13. diagram uji media

Berdasarkan data hasil akhir rata-rata presentasi yaitu pada aspek Usability diperoleh
persentase 84,6% dengan kategori sangat layak, aspek Fungsionalitas 95,3% dengan kategori
sangat layak, dan dan Aspek Komunikasi Visual 81,3% dengan kategori sangat layak.
Sehingga secara keseluruhan hasil penilaian dari ahli media bahwa web akademi sebagai
media pembelajaran adaptif teknologi informasi dan komunikasi mendapatkan kategori
sangat layak dengan jumlah total rata-rata 91,7% diperoleh dari nilai total akhir presentasi
keseluruhan para ahli media. Hasil penilaian tersebut kemudian dibuat dalam diagram batang
agar lebih mudah dalam membandingkan penilaian

3.3 Uji coba siswa

3.3.1 Uji Usability

Uji coba media web akademi sebagai media pembelajaran adaptif diujicobakan pada subjek
inti yaitu siswa dan guru kelas X SMK Muhammadiyah 1 Boyolali Dengan jumlah 21 siswa
dan 1 guru. Siswa dan guru diberikan angket untuk mengetahui kelayakan dan respon atau
tanggapan dari siswa dan guru terhadap media yang telah dikembangkan dalam penilaian
angket. Angket yang digunakan mengacu pada angket System Usability Scale (SUS) oleh
John Brooke. Kriteria penilaian menggunakan skala rasio 1 sampai 5. Hasil angket siswa
dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 1. hasil angket

Butir pertayaan
No Partisipan Skor (t?) g?szog)
11234567 |8|9]|10 ’
1 Partisipanl |4 |2 |4 |2 |4 |2 |4 |2 |4 2 30 75
2 Partisipan2 |4 |3 |5 |3 |5 |14 |1|4)| 2 32 80
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3 Partisipan3 |4 |2 |5 |2 3|1 |4 |2|5]| 2 32 80
4 Partisipan4 | 3 |2 |4 |5(3|2|3]4|3)| 4 19 48
5 Partisipan5 |52 |53 (4|2 |3|2|3]| 3 28 70
6 Partisipan6 | 3 |2 |4 |54 2|5 |1|4]| 3 27 68
7 Partisipan7 |4 |2 |51 |42 |5]3|5]| 3 32 80
8 Partisipan8 |4 |3 |52 3|2 |42 |3]| 2 28 70
9 Partisipan9 |4 |2 | 5|3 |52 |4 |2|5]| 1 33 83
10 |Partisipan10| 4 |2 | 5|3 |4 |2 |4 |2 |4 ]| 3 29 73
11 | Partisipan1l |4 |2 | 5|3 |4 |2 |3|2|3]| 3 27 68
12 | Partisipan12 | 5|2 | 5|2 |4 |3 |5|1|4]| 3 32 80
13 |Partisipan13 |4 |2 |4 |2 |4 |2 |4 |2 |4 ]| 2 30 75
14 | Partisipan14 | 4 |2 | 5|2 |3 |1 |4 |2 |5]| 2 32 80
15 |Partisipanl5| 4 |2 |4 |3 |4 |23 |1|4] 1 30 75
16 | Partisipan16 |4 |3 |4 | 1|52 |4 |3 |4]| 3 29 73
17 | Partisipanl7 |4 |2 | 5|3 |4 |1 |5|1|4]| 2 33 83
18 |Partisipan18 |4 |2 |4 |2 |3 |2 |4 |2 |4 ]| 2 29 73
19 |Partisipan19 |3 |2 |4 |2 |4 |2 |4 |2 |4 ]| 2 29 73
20 |Partisipan20 | 4 |2 |4 |2 |3 |2 4|24 2 29 73
21 |Partisipan2l | 4 |2 |4 |2 3|2 |4|2|4]| 2 29 73
22 |Partisipan22 | 4 |2 |4 |3 |42 4|2|5]| 2 29 73

Skor Rata-rata (hasil akhir) 81

Data diatas merupakan nilai- rata-rata dari angket siswa yang diisi oleh 21 siswa dan 1 guru
TKJ kelas X SMK Muhammadiyah 1 Boyolali. Data diperolen menggunakan perhitungan
SUS yang terdiri dari 10 pertanyaan yang harus dijawab oleh pengguna web akademi sebagai
media pembelajaran adaptif. Data dari tabel 4.5 mendapatkan nilai rata-rata skor SUS sebesar
81 termasuk dalam kategori acceptabel dan masuk dalam kategori excellent dengan grade
scale B. Sehingga dapat disimpulkan bahwa secara usability berdasarkan data tersebut

mendapatkan penilaian dapat diterima atau

pembelajaran adaptif.

12
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3.3.2  Uji user experience

Uji coba ini menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) untuk menguji coba media
web akademi sebagai media pembelajaran adaptif dari sisi user experience yang diujicobakan
pada subjek inti yaitu siswa dan guru kelas X SMK Muhammadiyah 1 Boyolali Dengan
jumlah 21 siswa dan 1 guru. Siswa dan guru diberikan angket untuk mengetahui pengalaman
mencoba dan respon atau tanggapan dari siswa dan guru terhadap media yang telah
dikembangkan dalam penilaian angket. Angket yang digunakan mengacu pada angket (UEQ)
oleh Harry B. Santoso. Hasil angket siswa dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 2. hasil UEQ

Item | Mean | Variance

1 2,2 1,0 1,0 | 22 | menyusahkan | menyenangkan | Daya tarik
tak dapat ] ) )

2 2,2 0,8 09 | 22 ) ] dapat dipahami | Kejelasan
dipahami

3 1,4 2,4 1,6 | 22 kreatif monoton Kebaruan

mudah o o ]

4 1,9 1,4 1,2 | 22 ) o sulit dipelajari Kejelasan

dipelajari
kurang
5 2,1 1,2 1,1 | 22 bermanfaat Stimulasi
bermanfaat

6 1,5 1,9 1,4 | 22 | membosankan | mengasyikkan Stimulasi

7 1,8 0,9 0,9 | 22 | tidak menarik menarik Stimulasi
tak dapat ) o

8 1,4 1,3 1,1 | 22 ) o dapat diprediksi | Ketepatan
diprediksi

9 1,1 1,7 1,3 22 cepat lambat Efisiensi

10 0,9 1,2 1,1 22 | berdaya cipta konvensional Kebaruan

11 1,7 1,5 1,2 | 22 | menghalangi mendukung Ketepatan

12 1,8 0,7 0,9 22 baik buruk Daya tarik

13 1,2 1,8 1,3 22 rumit sederhana Kejelasan

14 2,2 0,7 09 | 22 tidak disukai | menggembirakan | Daya tarik

15 1,5 2,2 1,5 22 lazim terdepan Kebaruan

16 2,2 0,9 0,9 | 22 | tidak nyaman nyaman Daya tarik

17 2,0 0,4 0,7 22 aman tidak aman Ketepatan

18 1,8 0,6 08 | 22 memotivasi tidak memotivasi | Stimulasi
memenuhi tidak memenubhi

19 1,8 1,0 1,0 | 22 ) ) Ketepatan
ekspektasi ekspektasi
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20 2,0 1,3 1,1 | 22 tidak efisien efisien Efisiensi
21 1,7 0,9 0,9 | 22 jelas membingungkan | Kejelasan
22 1,7 2,0 14 | 22 tidak praktis praktis Efisiensi
23 2,0 0,2 0,5 | 22 | terorganisasi berantakan Efisiensi
24 1,4 0,8 0,9 22 atraktif tidak atraktif Daya tarik
25 1,9 0,5 0,7 22 raman tidak ramah Daya tarik
pengguna pengguna
26 2,1 0,8 0,9 22 konservatif inovatif Kebaruan

Rentang skalanya antara -3 (sangat buruk) dan +3 (sangat bagus). Tetapi dalam aplikasi
nyata, secara umum, hanya nilai dalam rentang terbatas yang akan diamati. Hal ini karena
penghitungan rata-rata pada rentang orang yang berbeda dengan pendapat dan kecenderungan
jawaban yang berbeda (misalnya penghindaran kategori jawaban ekstrim) sangat tidak
mungkin untuk mengamati nilai di atas +2 atau di bawah -2. Jadi, bahkan nilai +1.5 yang
cukup baik untuk skala terlihat dari sudut pandang visual murni pada rentang skala -3 hingga

+3 tidak sepositif yang sebenarnya.

Tabel 3. skala hasil kuesioner UEQ

Scale ‘ Mean ‘ Comparisson to benchmark
Daya tarik 1,95 Excellent

Kejelasan 1,74 Good

Efisiensi 1,72 Good

Ketepatan 1,69 Good

Stimulasi 1,82 Excellent

Kebaruan 1,45 Good

Berdasarkan data hasil akhir rata-rata presentasi yaitu pada aspek daya tarik diperoleh
persentase 1,95 dengan kategori excellent, aspek kejelasan 1,74 dengan kategori good, dan
efisiensi 1,72 dengan kategori good, aspek ketepatan 1,69 dengan kategori good, aspek
stimulasi 1,82 dengan kategori excellent, aspek kebaruan 1,45 dengan kategori good.
Sehingga secara keseluruhan hasil penilaian dari responden yaitu 21 siswa dan 1 guru bahwa
web akademi sebagai media pembelajaran adaptif teknologi informasi dan komunikasi
mendapatkan kategori baik. Hasil penilaian tersebut kemudian dibuat dalam diagram batang

agar lebih mudah dalam membandingkan penilaian.
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Gambar 14. diagram hasil kuesioner UEQ

3.3.3 Uji Fungsionalitas

Uji fungsionalitas yang digunakan untuk menguji kelayakan media simulasi yang
dikembangkan oleh peneliti yang berfokus pada fungsionalitas media web akademi sebagai
media pembelajaran adaptif menggunakan pengujian Black Box.

Tabel 4. Uji Fungsionalitas

Jumlah pengujian Berhasil Gagal
28 29 0
peresentase 100% 0%

Tabel 4.7 merupakan rangkuman hasil dari pengujian black box, yang menguji fungsional
fitur dan tombol pada web akademi sebagai media pembelajaran adaptif, dari jumlah 28
pengujian memiliki tingkat keberhasilan 100%, yang memiliki arti bahwa semua fitur dan
tombol web akademi sebagai media pembelajaran adaptif berfungsi dengan baik.
3.4 Pembahasan Produk
Produk yang dikembangkan peneliti adalah web akademi sebagai media pembelajaran adaptif
teknologi informasi dan komunikasi menggunakan bahas pemrograman html css dan php
yang dibantu dengan framework bootstrap dan codeigniter. terdapat fitur-fitur dalam web
akademi ini antara lain materi yang dikemas minimalis bertujuan untuk mempermudah user
menggunakan sistem ini dan terdapat penghargaan berupa sertifikat didalamnya. Media ini
diujikan kepada 21 siswa dan 1 guru Jurusan TKJ SMK Muhammadiyah 1 Boyolali yang
bertujuan untuk menguji kelayakan media dan user experience pada sistem ini. hasil
penelitian berdasarkan perhitungan angket yang diberikan kepada ahli media, guru, dan siswa
sebagai pengguna atau user sebagai berikut:
1. Hasil keseluruhan penilaian dari dua partisipan ahli media bahwa media pembelajaran
adaptif berbasis web akademi mendapatkan jumlah total rata-rata 91,7% diperoleh dari
nilai total akhir presentasi keseluruhan nilai para ahli media dengan kategori sangat layak

digunakan sebagai media pembelajaran adaptif teknologi informasi dan komunikasi.
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2. Hasil nilai rata-rata dari angket siswa atau pengguna sebesar 81 dalam kriteria SUS
masuk ke dalam kategori acceptabel dan masuk dalam kategori excellent dengan grade
scale B. Sehingga dapat disimpulkan bahwa secara usability berdasarkan data tersebut
mendapatkan penilaian dapat diterima atau layak digunakan sebagai media pembelajaran
adaptif teknologi informasi dan komunikasi.

3. Hasil nilai dari angket UEQ yang diisi oleh siswa dan guru mendapat skala rata-rata dari
sisi daya tarik 1,95 atau excellent, kejelasan 1,74 atau good, efisiensi 1,72 atau good,
ketepatan 1,69 atau good, stimulasi 1,82 atau excellent, dan kebaruan 1,45 atau good.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa secara pengalaman user menggunakan sistem ini
mendapatkan penilaian dapat diterima atau layak digunakan sebagai media pembelajaran
adaptif teknologi informasi dan komunikasi.

4. Uji fungsionalitas yang digunakan untuk menguji kelayakan media simulasi yang
dikembangkan oleh peneliti yang berfokus pada fungsionalitas media dari jumlah 28
pengujian memiliki tingkat keberhasilan 100%, yang memiliki arti bahwa semua fitur

dan tombol web akademi ini berfungsi dengan baik.

4. PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan diatas diperoleh kesimpulan bahwa media
pembelajaran berbasis web akademi dapat digunakan sebagai media tambahan untuk
mendalami materi yang diajarkan ataupun untuk menambah pengetahuan baru sesuai minat
para siswa. Hal ini dilihat dari hasil uji coba aplikasi ini yang tergolong sangat layak
dibuktikan hasil uji ahli media yang sesuai tabel, sedangkan hasil rata-rata pada angket
system usability scale (SUS) dengan partisipan yang diisi oleh 21 siswa dan 1 guru sebesar
sebesar 81 dan masuk dalam kategori excellent dengan grade scale B yang berarti
mendapatkan penilaian dapat diterima atau layak digunakan. Selain itu, hasil angket untuk
user experience dengan menggunakan user experience quetionnaire dengan hasil yang cukup
bagus dilihat dari hasil benchmark sesuai standart ueq yang dibuat oleh Laugwitz, B.,
Schrepp, M. & Held, T. (2008). Maka didapatkan kesimpulan bahwa media ini layak

dijadikan media pembelajaran adaptif teknologi informasi dan komunikasi siswa.
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