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INTISARI 

 

PENGEMBANGAN FITUR ADMIN DAN UJI USABILITAS PADA  

SISTEM E-LEARNING DUTA TANI  

 

Sistem e-Learning DutaTani merupakan salah satu bentuk contoh 

penerapan teknologi e-Learning sebagai sarana dalam proses pembelajaran pada 

bidang pertanian. Namun sistem e-Learning DutaTani belum memiliki fitur untuk 

melakukan kontrol terhadap konten, dan pengajar, serta belum memiliki fitur tanya 

jawab antara peserta dengan pengajar. Menurut Putra & Ariansyah (Putra & 

Ariansyah, 2018) agar sebuah sistem e-Learning dapat berjalan dengan lancer, 

diperlukan peran admin untuk menjadi pusat kontrol pada sistem. Guna mengatasi 

permasalahan sistem e-Learning DutaTani tersebut, pengembangan fitur admin 

berbasis website yang terintegerasi dengan website pengajar dan mobile application 

peserta dapat menjadi solusi yang baik.  

Website admin dibangun menggunakan teknologi Laravel framework dan 

MySQL Database memiliki beberapa fitur, antara lain melakukan approval 

terharap pengajuan registrasi pengajar baru, menjawab atau mengarahkan 

pertanyaan dari peserta kepada pengajar yang memiliki komptensi terkait 

pertanyaan, kontrol terhadap data pengajar, serta kontrol terhadap kategori 

pembelajaran. 

Sistem e-Learning DutaTani yang telah dikembangkan kemudian diujikan 

dengan pengujian usability testing menggunakan task scenario, serta pengujian 

User Experience Questionnaire (UEQ) dimana dari pengujian – pengujian tersebut 

didapatkan hasil bahwa sistem e-Learning DutaTani berfungsi dengan baik dan 

memproleh hasil rata – rata skala UEQ bernilai good. Untuk penelitian lebih lanjut 

dari penelitian ini diharapkan mengembangkan sistem agar dapat memfasilatsi 

pengguna sistem operasi iOS, serta menambahkan fitur favourite agar peserta dapat 

dengan mudah melakukan akses pada materi – materi yang dipilih. 

 

Kata kunci: Laravel, e-Learning, Usability Testing, Task Scenario, User 

Experience Questionnaire.  
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BAB 1  

PENDAHULUAN  

  

1.1 Latar Belakang Masalah 

Dengan berkembangnya teknologi seperti sekarang ini, tanpa disadari 

perkembangan tersebut perlahan mulai memberikan pengaruh terhadap cara hidup 

kita sehari hari, salah satu pengaruh yang diberikan yaitu pengaruh dalam bidang 

pendidikan dengan munculnya e-Learning sebagai metode pembelajaran modern. 

Electronic Learning atau yang biasa kerap disebut dengan e-Learning merupakan 

suatu metode pembelajaran modern yang memanfaatkan media digital sebagai 

media pembelajaran. Sistem e-Learning, memungkinkan orang – orang untuk 

melakukan kegiatan belajar mengajar secara cepat, efisien serta tidak terikat dengan 

tempat dan waktu. Namun di Indonesia penggunaan sistem e-Learning masih 

kurang merata terlebih di dalam bidang pertanian. 

Menurut Indah, dkk (Indah, San, Wahyu, & Priyono, 2018) pembelajaran dalam 

bidang pertanian masih dapat terbilang rendah, hal ini dapat dilihat dari rendahnya 

tingkat pendidikan dari para petani. Berdasarkan penelitian mereka, sekitar 53% 

dari petani di Indonesia hanya memiliki pendidikan sampai tingkatan sekolah dasar. 

Menurut penelitian lain yang dilakukan oleh Ira, dkk (Ira, & Mujiburrahmad, 2014) 

tingkat kesuksesan dari pertanian sangatlah bergantung dari kompetensi dari petani 

itu sendiri sebagai pengelola ladang, kompetensi yang penting antara lain tingkat 

pendidikan, pelatihan, pengalaman bisnis, serta penggunaan teknologi. Hasil dari 

penelitian yang dilakukan Ira, dkk membuktikan bahwa terdapat 3 kompetensi 

utama yang sangat dibutuhkan oleh petani, yaitu pendidikan, lahan, dan 

penggunaan media informasi. Terdapat banyak lembaga yang telah memanfaatkan 

teknologi seperti sistem e-Learning untuk bidang pertanian, salah satunya 

DutaTani.  

E-Leaning yang dibangun oleh DutaTani memberikan kemudahan kepada 

pengunanya untuk dapat mengakses beragam konten informasi seputar bidang 

pertanian. Aplikasi yang dibangun dilengkapi fitur – fitur yang bermanfaat seperti, 

fitur unduh konten, fitur berbagi konten, serta fitur manajemen topik dan materi. 
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Namun sistem yang dibangun tidak memiliki fitur admin yang berguna untuk 

melalukan manajemen user, manajemen kategori, serta tidak terdapat fitur tanya 

jawab antara peserta dan pengajar.  

Fokus dari penelitian ini adalah pengembangan sistem dan pengujian usabilitas 

sistem e-Learning DutaTani menggunakan 2 cara antara lain kuantitatif dan 

kualitatif. Pengujian kuantitatif dilaksanakan dengan menguji sistem terhadap 

responden berdasarkan dengan task scenario yang telah disediakan, dengan 

menggunakan parameter tingkat kesalahan dan waktu. Sedangkan pengujian 

kualitatif dilaksanakan dengan memberikan kuisioner User Experience Quetionaire 

kepada responden. Dalam penelitian ini penulis melakukan pengembangan fitur 

admin berbasis website serta memberikan beberapa fitur – fitur pada sistem antara 

lain, manajemen users, manajemen kategori, serta tanya jawab antara peserta 

dengan pengajar dan admin. Selain itu dalam penelitian ini penulis juga akan 

melakukan pengujian terhadap sistem e-Learning DutaTani secara keseluruhan 

yaitu website admin dan pengajar, serta mobile application peserta dengan cara 

melakukan pengujian menggunakan task scenario dan User Experience 

Questionnaire (UEQ) terhadap masing – masing sistem (website dan mobile 

application). 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan pada latar belakang, rumusan 

masalah yang dibahas adalah:  

1. Apakah fitur – fitur yang tersedia pada sistem e-Learning DutaTani mulai 

dari website admin, website pengajar, dan mobile application peserta dapat 

berfungsi dapat dengan baik? 

2. Bagaimana pengalaman yang dirasakan pengguna baik admin, pengajar 

maupun peserta setelah menggunakan sistem e-Learning DutaTani? 
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1.3 Batasan Masalah 

Untuk menghindari adanya penyimpangan pokok permasalahan, maka skripsi 

ini memiliki beberapa batasan masalah antara lain: 

1. Sistem admin e-Learning yang dikembangkan berbasis website. 

2. Sistem admin e-Leaerning hanya meliputi fitur tanya jawab, manajemen 

materi, dan manajemen pengajar. 

3. Sistem admin e-Learning yang dikembangkan tidak menyediakan notifikasi 

apa bila terdapat pertanyaan. 

4. Pembangunan sistem e-Learning DutaTani berjalan pararel dengan 

pengembangan sistem admin yang dilakukan penulis. 

5. Pengujian dilakukan pada setiap jenis pengguna yaitu, admin, pengajar, dan 

peserta. 

6. Pengujian mobile application peserta dilakukan kepada ibu rumah tangga 

dengan menggunakan akun dummy. 

7. Pengujian website pengajar dilakukan kepada pegiat dalam bidang pertanian 

dengan menggunakan akun dummy. 

8. Pengujian website admin dilakukan kepada mahasiswa Program Studi 

Informatika dan masiswa Program Studi non Informatika. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menguji usabilitas website admin dan 

pengajar, serta mobile application peserta pada sistem e-Learning DutaTani dengan 

melakukan pengujian menggunakan  task scenario dan menganalisis pengalaman 

pengguna dalam menggunakan sistem dengan melakukan evaluasi User Experience 

Questionnaire (UEQ) terhadap website admin dan pengajar, serta mobile 

application peserta pada sistem e-Learning DutaTani. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat bagi penulis: 

1. Menambah pengalaman dalam membuat sebuah sistem e-Learning berbasis 

website dan mobile. 

2. Meningkatkan pengetahuan penulis mengenai pembuatan Content 

Management System (CMS). 

Manfaat bagi peserta: 

1. Mempermudah peserta dalam mengakses informasi pembelajaran mengenai 

bidang pertanian. 

2. Membantu peserta dalam menjawab berbagai pertanyaan diluar materi yang 

masih berhubungan dengan bidang pertanian melalui fitur pusat bantuan.  

 

1.6 Metodologi Penelitian 

Terdapat beberapa tahapan yang dilakukan di dalam penelitian ini, yaitu: 

a. Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan dengan cara mencari referensi – referensi berkaitan 

dengan e-learning, web application development, content management 

system, serta usability testing yang dapat dijadikan acuan dalam melakukan 

pengembangan dan penelitian. 

b. Pengembangan Sistem 

Tahapan ini merupakan tahap dimana perancangan dan pembangunan 

sistem dilakukan. Pengembangan sistem e-Learning meliputi tahapan 

perencanaan, coding, tes sistem, perbaikan error, serta pembuatan 

dokumentasi dari sistem.  

c. Pengujian Sistem 

Pengujian sistem dilakukan setelah pengembangan aplikasi telah selesai, 

pengujian dilakukan dengan melakukan pengumpulan data dengan 

menggunakan 2 macam data yaitu data kuantitatif yang diperoleh dari task 

scenario (waktu pengerjaan dan jumlah error) dan juga data kualitatif yang 

didapatkan melalui kuesioner User Experience Questionnaire (UEQ).  
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d. Analisis Hasil Pengujian 

Data yang dikumpulkan melalui pengujian sistem akan di analisis sehingga 

didapatkan hasil nilai usabilitas dari sistem. Hasil dari pengujian usability 

testing akan dijadikan acuan untuk persentase keberhasilan dari penggunaan 

sistem, sedangkan hasil dari kuesioner UEQ akan dijadikan acuan untuk 

perbaikan kekurangan sistem di kemudian hari. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Untuk memudahkan dalam memahami isi dari penelitian ini, maka penulis 

membagi penelitian ini menjadi beberapa bagian yang tersusun sebagai berikut: 

BAB I  Pendahuluan 

Bab pendahuluan berisikan latar belakang, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penulisan, manfaat penulisan, metodologi penelitian, 

serta sistematika penulisan dari penelitian ini. 

BAB II Tinjauan Pustaka 

 Bab ini berisikan mengenai uraian teori – teori yang berhubungan 

maupun digunakan di dalam penelitian ini, seperti informasi mengenai 

pertanian di Indonesia dan hal – hal terkait dengan pengembangan 

sistem e-Learning. 

BAB III Perancangan Aplikasi 

 Bab ini berisi mengenai rancangan sistem aplikasi e-Learning yang 

dikembangkan dan metode pengujian, seperti penerapan dari teori – 

teori dan juga informasi – informasi yang telah dikumpulkan pada 

aplikasi yang dikembangkan. 

BAB IV Implementasi dan Analisis Sistem 

 Bab ini berisikan hasil implementasi dari rancangan sistem dan 

metode pengujian yang telah dibuat pada Bab III, serta analisis dari 

pengujian yang telah dilakukan berdasarkan metode pada pada Bab 

III. 

BAB V Kesimpulan dan Saran 
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Bab ini berisi mengenai kesimpulan dari penelitian yang telah 

dijalankan. Pada bagian ini juga terdapat saran dan masukan guna 

memperbaiki kelemahan yang terdapat pada aplikasi tersebut pada 

penelitian berikutnya.
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan dari analisis hasil usability testing pada Bab 4, dapat ditarik 

kesimpulan bahwa fitur – fitur pada sistem e-Learning DutaTani telah berfungsi 

dengan baik dan mudah untuk digunakan, hal ini dilihat dari hasil completion 

rate yang bernilai 100% (excellent) untuk website admin dan pengajar, dan 99% 

(excellent) untuk mobile application peserta. Namun masih terdapat beberapa 

hal yang menyebabkan responden mengalami kesulitan sehingga membutuhkan 

waktu lebih lama untuk menyelesaikan task hal ini dapat diliat dari error rate 

yang bernilai 16,66% (good) untuk website admin, 34% (reasonable) untuk 

website pengajar, dan 22% (reasonable) untuk mobile application peserta. Hal 

ini disebabkan oleh waktu yang dibutuhkan pada task berisikan fungsi upload 

ataupun input cenderung lebih lama serta seringkali responden melakukan 

kesalahan seperti missclick dan typographical error. 

Berdasarkan analisis hasil evaluasi UEQ dapat disimpulkan bahwa sistem 

e-Learning DutaTani memberikan kesan pengalaman yang baik kepada 

pengguna. Hal ini dapat dibuktikan dari hasil kuesioner UEQ, dimana nilai untuk 

masing – masing sistem yaitu website admin dan pengajar serta mobile 

application peserta memperoleh predikat good dan nilai rata – rata lebih dari 0.8, 

dimana 0,8 merupakan batas bawah nilai yang dianggap sebagai hasil positif. 

 

5.2 Saran 

Saran membangun yang dapat menjadi pertimbangan bagi penelitian 

berikutnya, guna meningkatkan penelitian ini kedepannya: 

1. Pengembangan sistem e-Learning DutaTani dapat dilakukan kembali 

agar dapat menfasilitasi penguna sistem operasi iOS. 

2. Penambahan fitur favorite dan notifikasi agar peserta dapat dengan 

mudah melakukan akses pada informasi dan materi. 

3. Penambahan fitur manajemen peserta, sehingga admin memiliki kendali 

terhadap data peserta untuk menghindari adanya data yang tidak valid.  
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