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ABSTRAK 

PENGUJIAN KUALITAS SISTEM PADA APLIKASI MOBILE 

ARABEASY BERDASARKAN TINGKAT 

USABILITY MODEL PACMAD 

 

Oleh: 

Safitra Aditya Bagaskara 

ArabEasy merupakan aplikasi untuk belajar bahasa Arab secara mandiri yang 

diawali dengan mendengarkan instruksi video kemudian memahami konsep dasar 

dalam pemahaman bahasa Arab. Namun, berdasarkan komentar dari pengguna 

masih terdapat user interface yang membingungkan. Sehingga perlu dilakukan 

pengujian dan pengukuran berdasarkan tingkat usability dengan menggunakan 

model People At the Center of Mobile Application Development (PACMAD) 

berdasarkan ketujuh aspeknya. Penelitian ini menggunakan teknik Performance 

Measurement, Kuesioner SUS, Kuesioner NASA-TLX, dan Kuesioner RTA dalam 

pengambilan data. Data tersebut diukur menggunakan usability metrics, uji 

statistik, dan rumus perhitungan dari kuesioner. Kemudian dilakukan rancangan 

rekomendasi perbaikan berupa prototype dengan aturan The 4 Golden Rules of User 

Interface Design untuk meningkatkan kualitas sistem aplikasi dari hasil sebelumnya 

dan dilakukan pengujian ulang. Hasil akhir usability metrics dan rumus perhitungan 

kuesioner diperoleh peningkatan pada aspek effectiveness dari 60,37% menjadi 

97,59%, aspek efficiency dari 52,59% menjadi 98,67%, aspek learnbility dan aspek 

memorability tidak ada perubahan hasilnya sama-sama baik. Selain itu pada aspek 

errors mengalami penurunan dari 14,27% menjadi 0,87%, aspek satisfaction dari 

58 menjadi 82,25, dan aspek cognitive load mengalami penurunan dari 61,67 

menjadi 43,13. Selanjutnya, hasil akhir uji statistik dari pre-evaluation terdapat 

perbedaan yang signifikan antara Pelajar SMA dan Mahasiswa pada aspek 

efficiency, memorability, satisfaction, dan cognitive load. Sedangkan dari post-

evaluation tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara Pelajar SMA dan 

Mahasiswa pada ketujuh aspek tersebut.  

Kata Kunci: Aplikasi ArabEasy, Usability Model PACMAD, The 4 Golden 

Rules of User Interface Design, Evaluasi Usability 
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ABSTRACT 

SYSTEM QUALITY TESTING IN ARABEASY MOBILE  

APPLICATION BASED ON THE LEVEL OF 

THE USABILITY PACMAD 

 

 By:  

Safitra Aditya Bagaskara 

ArabEasy is an application to learn Arabic independently which begins by listening 

to video instructions and then understanding the basic concepts in understanding 

Arabic. However, based on comments from users, there is still a confusing user 

interface. So it is necessary to test and measure based on usability level using the 

People At the Center of Mobile Application Development (PACMAD) model based 

on its seven aspects. This research uses Performance Measurement, SUS 

Questionnaire, NASA-TLX Questionnaire, and RTA Questionnaire in data 

collection. The data was measured using usability metrics, statistical tests, and 

calculation formulas from the questionnaire. Then the design recommendations for 

improvement in the form of a prototype with the rules of The 4 Golden Rules of 

User Interface Design were made to improve the quality of the application system 

from the previous results and retested. The final results of usability metrics and the 

questionnaire calculation formula obtained an increase in the effectiveness aspect 

from 60.37% to 97.59%, the efficiency aspect from 52.59% to 98.67%, the 

learnability aspect and the memorability aspect did not change the results were both 

good . In addition, the errors aspect decreased from 14.27% to 0.87%, the 

satisfaction aspect from 58 to 82.25, and the cognitive load aspect decreased from 

61.67 to 43.13. Furthermore, the final statistical test results from the pre-evaluation 

there are significant differences between high school students and college students 

in the aspects of efficiency, memorability, satisfaction, and cognitive load. 

Meanwhile, from the post-evaluation there is no significant difference between high 

school students and university students in these seven aspects. 

Keywords: ArabEasy Application, PACMAD Usability Model,  The 4 Golden 

Rules of User Interface Design, Usability Evaluation 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Bahasa  merupakan sebuah alat komunikasi yang dibutuhkan untuk 

berinteraksi sesama antar manusia pada keadaan tertentu. Bahasa juga dapat 

mempermudah untuk menyampaikan gagasan, ide, dan pikiran manusia. Bahasa 

tidak dapat dipisahkan dari aktivitas manusia, karena manusia menggunakan bahasa 

itu sendiri untuk melakukan interaksi. Terdapat banyak bahasa yang tercipta di 

dunia ini salah satunya bahasa Arab (Admin & Amirudin, 2017). 

Bahasa Arab dapat didefinisikan sebagai bahasa komunikasi dan informasi 

yang penerapannya dilakukan secara lisan maupun tulisan. Bahasa ini termasuk 

kunci yang digunakan untuk mempelajari ilmu-ilmu lain karena banyak buku 

pengetahuan pada zaman dahulu yang ditulis dengan menggunakan bahasa Arab 

(M. Khalilullah, 2011). Bahasa Arab yang diterapkan di Indonesia ialah bahasa 

asing yang telah banyak dipelajari di lembaga pendidikan formal maupun non 

formal, mulai dari tingkat Sekolah Dasar hingga dilanjutkan pada tingkat Perguruan 

Tinggi, namun itu semua belum menjamin keberhasilan dalam pembelajaran bahasa 

Arab. 

Pembelajaran bahasa Arab yang dapat diimplementasikan di sekolah 

maupun perguruan tinggi biasanya hanya fokus pada buku teks sehingga banyak 

dari pemula baik itu pelajar maupun mahasiswa mengalami beberapa permasalahan 

dan pembelajaran bahasa Arab. Sehingga diperlukan adanya media pembelajaran 

yang menarik supaya pelajar maupun mahasiswa dapat menguasai keterampilan 

dalam mempelajari bahasa Arab (Wijoyo, 2016). Media pembelajaran yang bisa 

diimplementasikan untuk memudahkan pemula baik itu pelajar, mahasiswa 

maupun umum dalam belajar cepat bahasa Arab salah satunya adalah mobile 

learning.  

Mobile learning (m-learning) sendiri merupakan komponen dari e-learning. 

M-learning adalah suatu media pembelajaran yang menggunakan sebuah perangkat 

untuk dapat menjalakannya. Perangkat tersebut seperti smartphone, (Personal 
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Digital Assistant) PDA, dan tablet PC. Proses belajar dan mengajar dengan 

menggunakan mobile learning dapat memudahkan pelajar atau mahasiswa karena 

penggunaannya lebih efektif. Pelajar, mahasiswa maupun umum dapat mengakses 

materi pembelajaran dimana saja serta memiliki fleksibilitas, karena tidak terikat 

dengan waktu (Gunawan, 2011). Mobile learning yang berhasil diimplementasikan 

untuk memudahkan pemula baik itu pelajar, mahasiswa maupun umum dalam 

belajar cepat bahasa Arab salah satunya yaitu aplikasi ArabEasy 

(http://arab.staici.ac.id/privacy.html, n.d.). 

ArabEasy merupakan aplikasi untuk belajar bahasa Arab secara mandiri 

dengan dibutuhkan waktu sekitar 100 menit yang diawali mendengarkan instruksi 

video kemudian memahami tentang konsep dasar dalam pemahaman bahasa Arab. 

Selanjutnya dalam menu belajar konsep praktis tentang bahasa Arab dan 

dilanjutkan dengan menu mendengar untuk berlatih mendengarkan dari bunyi kosa 

kata pada bahasa Arab dasar. Kemudian dilanjutkan pada menu latihan untuk 

menguji seberapa paham tentang konsep dasar bahasa Arab tersebut. Aplikasi ini 

dirilis pada 21 Juli 2020 dan gratis di unduh lewat aplikasi Google Playstore melalui 

smartphone android pengguna. 

Tetapi pada kolom rating dan ulasan di Google Playstore aplikasi mobile 

ArabEasy ini sudah menerima beberapa komentar dari pengguna baik itu keluhan 

maupun saran untuk perbaikan pada aplikasi tersebut. Keluhan yang mendominasi 

pada kolom rating dan ulasan pada aplikasi ArabEasy adalah user interface yang 

masih membingungkan sehingga pengguna kesulitan dalam menggunakan aplikasi 

ini. Aplikasi ini membantu pemula baik pelajar, mahasiswa maupun umum untuk 

memudahkan belajar cepat bahasa Arab. Namun sampai sekarang belum ada 

pengujian kualitas sistem dari tingkat usability terhadap aplikasi ArabEasy. 

Sehingga aplikasi ini belum diketahui apakah sudah mencapai tujuannya dan 

mendapat respon yang baik dari pengguna serta memenuhi aspek-aspek dari 

usability.  

Untuk melakukan usability testing pada sebuah aplikasi perlu adanya 

pengalaman interaksi antara pengguna dengan software aplikasi, perangkat 

teknologi bergerak, dan peralatan lainnya yang dapat digunakan oleh pengguna (S. 
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Lestari, 2014). Untuk mengukur pengujian usability terdapat beberapa model yang 

bisa diimplementasikan. Model yang biasa digunakan adalah model Nielsen dan 

model ISO. Tetapi model ini kebanyakan untuk aplikasi berbasis desktop (Harrison 

et al., 2013). Adanya mobile technology membawa tantangan dalam hal pengujian 

usability sehingga sulit jika bergantung pada model desktop. Mobile aplikasi 

memiliki banyak fitur dan level menu sehingga aspek yang diukur juga harus lebih 

detail dan aspek yang diukur lebih luas. Oleh karena itu metode testing yang cocok 

untuk menguji aplikasi mobile adalah metode usability model People At The Center 

of Mobile Application Development (PACMAD) (Harrison et al., 2013). 

Model ini bertujuan untuk mengembangkan model usability yang ada, 

seperti pada model ISO dan model Nielsen ke dalam konteks aplikasi mobile. 

Dalam menerapkan model PACMAD terdapat tujuh aspek yaitu, aspek efficiency 

mengarah pada pencapaian dalam tujuan tertentu berdasarkan dengan kecepatan 

dan akurasi pengguna, aspek effectiveness mengarah pada pencapaian dalam tujuan 

tertentu dengan kesesuaian kondisi yang dilakukan berdasarkan kemampuan 

pengguna, aspek learnbility mendapatkan keahlian berdasarkan kemampuan 

pengguna ketika berinteraksi dengan aplikasi mobile, aspek memorability terkait 

dengan penguasaan pengguna dalam menggunakan aplikasi mobile, aspek error 

terkait dengan ketika pengguna melakukan kesalahan kemudian sistem dapat 

memulihkannya kembali (Harrison et al., 2013).  

Aspek cognitive load dibutuhkan terkait dengan ketika pengguna 

menggunakan aplikasi mobile seberapa besar beban kognitif yang diterima. Pada 

ketujuh aspek tersebut akan diuji dengan teknik pengujian. Aspek effectiveness, 

efficiency, learnability, memorability, dan errors diuji dengan teknik performance 

measurement (Maulida et al., 2020). Kemudian untuk aspek cognitive load akan 

dilakukan pengujian secara subjektif dengan menggunakan kuesioner NASA-TLX 

(Hendrawan et al., 2013). Aspek cognitive load juga akan dilakukan pengujian 

menggunakan kuesioner RTA untuk mendapatkan catatan-catatan beban kognitif 

yang dirasakan oleh pengguna selama pengujian (Maulida et al., 2020). Selanjutnya 

pada aspek satisfaction terkait dengan tingkat kepuasan pengguna ketika sedang 

berinteraksi dengan aplikasi mobile akan dilakukan pengujian dengan 

menggunakan Kuesioner System Usability Scale (SUS) (Sharfina & Santoso, 2016). 
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Setelah mendapatkan data dari ketujuh aspek tersebut yang diuji dengan 

menggunakan teknik pengujian. Selanjutnya data tersebut akan dilakukan 

perhitungan dan analisis menggunakan usability metrics dan uji statistik parametrik 

(independent t test) atau statistik non parametrik (mann whitney u test) pada ketujuh 

aspeknya untuk memperoleh hasil dari usability testing terhadap aplikasi ArabEasy. 

Kemudian dilakukan rekomendasi perbaikan berupa prototype guna meningkatkan 

kualitas sistem pada aplikasi ini. 

Berdasarkan hal tersebut, usability model People At The Center of Mobile 

Application Development (PACMAD) dipilih sebagai metode yang digunakan 

untuk melakukan pengujian kualitas sistem aplikasi mobile dalam penelitian ini. 

Maka dari itu penting dilakukan penelitian dengan judul “Pengujian Kualitas 

Sistem Pada Aplikasi Mobile ArabEasy Berdasarkan Tingkat Usability Model 

PACMAD” yang bertujuan untuk mengetahui  tahapan proses dari pengujian 

usability pada aplikasi ArabEasy dan hasil dari kualitas sistem aplikasi mobile 

dengan 7 aspek pengujiannya yaitu effectiveness, efficiency, learnability, 

memorability, error, satisfaction dan cognitive load serta memberikan rekomendasi 

perbaikan untuk meningkatkan kualitas sistem aplikasi mobile berdasarkan hasil 

usability testing tersebut. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan latar belakang diatas, didapatkan beberapa poin-

poin masalah yang akan diselesaikan antara lain: 

1. Bagaimana hasil dari kualitas sistem pada aplikasi mobile ArabEasy 

berdasarkan tingkat usabillity model PACMAD? 

2. Bagaimana peningkatan setelah dilakukan rekomendasi perbaikan pada 

aplikasi ArabEasy? 

3. Apakah ada perbedaan tingkat usability antara Pelajar SMA dan Mahasiswa 

terhadap pengujian kualitas sistem pada aplikasi ArabEasy berdasarkan model 

PACMAD? 
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1.3 Batasan Masalah 

Agar tidak menimbulkan pembahasan masalah diluar cakupan  penelitian 

yang ditetapkan, maka batasan masalah adalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi yang diuji adalah ArabEasy di Playstore. 

2. Pengujian kualitas sistem pada aplikasi mobile berdasarkan tingkat usability 

model PACMAD dengan tujuh aspeknya yaitu effectiveness, efficiency, 

learnability, memorability, error, satisfaction dan cognitive load. 

3. Evaluasi usability yang dilakukan pada aplikasi ArabEasy dalam penelitian ini 

hanya berdasarkan task skenario yang sudah ditentukan. 

4. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah Performance Measurement, 

Kuesioner SUS, Kuesioner RTA, dan Kuesioner NASA-TLX. 

5. Rekomendasi perbaikan berupa prototype aplikasi yang dirancang berdasarkan 

temuan masalah yang ada di screen recorder dan lembar kuesioner RTA yang 

kemudian disesuaikan dengan skenario pengujian serta aturan The 4 Golden 

Rules Of User Interface Design dan hanya pada permasalahan User Interface 

atau User Experience. 

6. Responden yang dipilih adalah Pelajar SMA dan Mahasiswa yang berada di 

ruang lingkup Kota Surabaya dan beragama Islam. 

1.4 Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengukur kualitas sistem pada aplikasi mobile ArabEasy berdasarkan 

tingkat usability model PACMAD. 

2. Untuk mengetahui hasil peningkatan setelah dilakukan rekomendasi perbaikan 

pada aplikasi ArabEasy. 

3. Untuk mengetahui perbedaan antara Pelajar SMA dan Mahasiswa terhadap 

pengujian kualitas sistem pada aplikasi ArabEasy berdasarkan tingkat usability 

model PACMAD. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang dapat diperoleh pada penelitian ini adalah sebagai berikut:  
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1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi penelitian untuk 

menguji kualitas sistem pada aplikasi mobile ArabEasy berdasarkan tingkat 

usability dengan melakukan evaluasi dan metode Usability Testing.   

2. Manfaat Praktis 

a) Bagi peneliti lain 

Peneliti dapat mengetahui kualitas sistem pada aplikasi mobile ArabEasy dari 

tingkat usability dan mendapat pengetahuan, pengalaman, serta pengertian 

tentang teori dan metode evaluasi usability.  

b) Bagi masyarakat sebagai pengguna 

Hasil penelitian ini merupakan saran perbaikan pada aplikasi mobile ArabEasy 

berdasarkan uji kualitas sistem tingkat usability testing. Sehingga kedepannya 

dapat membantu perbaikan sistem pada aplikasi mobile ArabEasy dan untuk 

meningkatkan pada efisiensi, efektivitas, kenyamanan, beban berat, dan 

kepuasan pengguna dalam menggunakan aplikasi mobile ArabEasy. 

c) Bagi Pengembang Aplikasi 

Peneliti ini memberikan strategi untuk meningkatkan kualitas sistem pada 

aplikasi mobile ArabEasy berdasarkan hasil pengujian kualitas sistem aplikasi 

mobile tingkat usability. Sehingga strategi yang berupa rekomendasi perbaikan 

tersebut bisa diimplementasikan kedepannya. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Dalam penulisan sistematika pada penyusunan laporan penelitian skripsi ini 

terdapat urutan rangkaian yang membahas dari setiap bab tersebut. Berikut 

penjelasan pada setiap babnya :  

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab pendahuluan ini membahas mengenai latar belakang permasalahan, 

perumusan masalah, tujuan dari penelitian ini, batasan masalah yang telah 

ditetapkan, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan. 
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2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisikan hasil kajian dari teori pada umumnya dan  studi literature serta 

penelitian-penelitian yang relevansi guna membantu dalam menyelesaikan 

permasalahan penelitian. 

3. BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini berisi penjelasan dari tahapan-tahapan penelitian, metode 

penelitian yang akan dipilih untuk digunakan dalam pengumpulan data dan 

teknik pengambilan sampel serta teknik perhitungan mengolah data. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini membahas hasil dari penelitian yang telah dilakukan secara detail. 

5. BAB V PENUTUP 

Pada bab ini menjelaskan kesimpulan untuk menjawab perumusan masalah 

secara terperinci dan rekomendasi perbaikan untuk kedepannya.     
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Tinjauan Penelitian Terdahulu 

Adanya tinjauan penelitian terdahulu yang ada relasinya dengan penelitian 

ini digunakan agar mendapatkan ilmu pengetahuan dalam dilakukannya penelitian 

sebagai sumber acuan untuk mengkaji skripsi ini. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Harrison et al., 2013) dengan 

judul “Usability of Mobile Applications: Literature Review and Rationale for a New 

Usability Model” diperoleh hasil bahwa untuk melakukan usability testing pada 

aplikasi mobile memerlukan model usability khusus. Konsep (People At The Center 

of Mobile)  PACMAD yang dikembangkan bertujuan untuk lebih fokus pada 

konteks aplikasi mobile. Model ini merupakan hasil dari menggabungkan model 

Nielsen dan standar ISO dengan menambahkan aspek cognitive load untuk peran 

penting dalam model ini dan tiga faktor penting yang telah diidentifikasi guna 

mempengaruhi aplikasi mobile pada aspek usability yaitu, User, Task, dan Context 

Of Use. Aspek cognitive load menghasilkan dampak yang sangat besar pada 

pengguna aplikasi mobile, maka dari itu aspek ini berpengaruh atas keberhasilan 

ataupun kegagalan pada sebuah aplikasi mobile. Model PACMAD memiliki tujuh 

aspek untuk pengujian pada aplikasi mobile yakni, effectiveness, efficiency, 

learnbility, memorability, error, satisfaction dan cognitive load yang berhasil 

dikembangkan berdasarkan studi literatur pada penelitian terkait sekitar tahun 2008 

sampai 2010 yang diperoleh bahwa hampir 23% penelitian sebelumnya mengukur 

cognitive load pada aplikasi mobile yang dievaluasi dan mendapatkan hasil bahwa 

aspek ini sangat penting untuk diterapkan pada aplikasi mobile.  

Penelitian kedua yang dilakukan oleh (Saleh et al., 2015) dengan judul 

“Extension of PACMAD Model for Usability Evaluation Metrics Using Goal 

Question Metrics (GQM) Approach” pada penelitian ini dilatarbelakangi dengan 

perlunya memperhitungkan metrik tingkatan rendah yang dapat mewakili dari 

setiap atribut dalam model PACMAD dengan menggunakan pendekatan GQM 

untuk evaluasi usability. Pendekatan ini dilakukan dengan beberapa tahap yaitu: (1) 

melakukan studi literature kemudian menyeleksi literature atau jurnal tersebut yang 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

9 
 

berkaitan dengan aplikasi mobile, (2) setelah menyeleksi kemudian dilanjutkan 

dengan mengembangkan usability metrics untuk aplikasi mobile, (3) usability 

metrics yang dikembangkan untuk model usability PACMAD akan 

diimplementasikan dalam pendekatan GQM, (4) kemudian eksperimen dilakukan 

untuk menguji usability metrics guna memastikan apakah hasil dari model ini valid 

atau tidak, efektif dan dapat diandalkan, (5) data yang dikumpulkan dibedakan 

menjadi 2 cara yaitu, untuk data objektif dilakukan dengan observasi dan untuk data 

subjektif menggunakan kuesioner CSUQ dengan skala 1-5.  

Penelitian ketiga yang dilakukan oleh (Alturki & Gay, 2017) dengan judul 

“Usability Testing of Fitness Mobile Application : Methodology and Quantitative 

Result” diperoleh hasil bahwa aplikasi sudah didownload sekitar 25% dan tidak lagi 

digunakan oleh masyarakat di wilayah Arab Saudi. Salah satu penyebab utamanya 

adalah aplikasi yang dikembangkan dan dirancang ini gagal dikarenakan tidak 

mempertimbangkan setiap aspek dan faktor pada tingkat usability khusus aplikasi 

mobile. Uji usability aplikasi ini berdasarkan model PACMAD dengan ketujuh 

atributnya. Untuk mengukur aspek efficiency, effectiveness, learnability, 

memorability, dan error menggunakan metrics usability. Kemudian untuk 

mengukur aspek satisfaction menggunakan Single Ease Question (SEQ) dan untuk 

aspek cognitive load menggunakan NASA-TLX.  

Penelitian keempat yang dilakukan oleh (Fauzi et al., 2019) dengan judul 

“Analisis Usability Aplikasi Perangkat Bergerak Jual Beli Online dengan Model 

People At The Center of Mobile Application Development (PACMAD) (Studi 

Kasus : Tokopedia, Bukalapak dan Shopee)”. Latar belakang dari penelitian ini 

adalah dengan adanya aplikasi mobile e-commerce, aplikasi mobile ini telah 

digunakan sekitar 95% oleh pembeli untuk mengkaji pada suatu produk dan 

permasalahan yang sering ditemukan berdasarkan review di kolom rating ulasan 

pada Google Playstore. Sekitar 20 sampel yang ditemukan dari review pengguna 

mengenai ketiga aplikasi tersebut. Pada aplikasi Shopee yang terdapat 

permasalahan terkait dengan ketidaknyamanan pengguna baik itu dari pembeli 

ataupun penjual. Masalah yang ditemukan ialah pada loading aplikasi yang lama, 

kemudian verifikasi, dan konfirmasi pembayaran yang membutuhkan waktu 

tergolong lama pada aplikasi Tokopedia dan gagalnya verifikasi pembayaran pada 
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aplikasi Bukalapak. Hal tersebut menyangkut permasalahan yang ada pada aspek 

effectiveness, efficiency, dan cognitive load. Selanjutnya ketiga aplikasi tersebut 

terdapat beberapa fitur yang tidak berfungsi secara maksimal, seperti fitur chat pada 

Bukalapak, fitur pencarian pada Tokopedia, dan fitur keranjang belanjaan pada 

Shopee. Permasalahan tersebut menyangkut pada aspek learnbility dan aspek 

satisfaction terhadap aplikasi Shopee, Tokopedia, dan Bukalapak. Metode 

PACMAD dipilih untuk dapat menyelesaikan permasalahan yang dialami oleh 

pengguna aplikasi mobile yang sesuai dengan review pada Google Playstore. Untuk 

menguji usability aplikasi ini berdasarkan model PACMAD dengan ketujuh 

atributnya. Dalam pengukuran pada aspek efficiency, effectiveness, learnability, 

memorability, dan error menggunakan metrics usability. Kemudian untuk 

mengukur aspek satisfaction menggunakan Kuesioner SUS dan untuk aspek 

cognitive load menggunakan NASA-TLX. 

Penelitian kelima yang dilakukan oleh (Badriah et al., 2019) dengan judul 

“Uji Usability Pada Penggunaan Aplikasi Gowes Di Telkom University” pada 

penelitian ini dilatarbelakangi dengan adanya permasalahan yang sering terjadi 

ketika pengguna menggunakan aplikasi GOWES. Permasalahan tersebut seperti, 

informasi yang diberikan oleh aplikasi ini tergolong minim, kesulitan pengguna 

dalam menggunakannya, dan lain sebagainya. Sehingga perlu dilakukannya 

pengujian usability pada aplikasi ini. Model usability testing yang diterapkan adalah 

PACMAD. Kemudian pengujian dilakukan berdasarkan ketujuh aspeknya dengan 

perhitungan menggunakan metode statistik. Hasil dari pengujian usability tersebut 

adalah aplikasi GOWES sudah termasuk baik dengan presentase 83%. Pada sub 

variabel efficiency diperoleh skor presentase tertinggi dengan skor 84% sedangkan 

skor terkecil terdapat pada sub variable satisfaction dengan skor 74%. Selanjutnya 

pada sub variabel effectiveness, learnbility, memorability, errors, dan cognitive 

load diperoleh dengan jumlah skor sama yaitu 83%.  

Penelitian keenam yang dilakukan oleh (Maulida et al., 2020) dengan judul 

“Penerapan Model People At The Center of Mobile Application Development 

(PACMAD) pada Evaluasi Usability Aplikasi Portal Mahasiswa ULM Berbasis 

Android” dilatarbelakangi dengan banyaknya keluhan terhadap aplikasi ini 

sehingga penelitian ini melakukan evaluasi usability dari sisi mahasiswa dengan 
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menerapkan model PACMAD untuk proses evaluasi usability dalam peniliaian 

terhadap ketujuh atributnya dengan menggunakan usability metrics. Kemudian 

melakukan perancangan rekomendasi perbaikan berupa prototype yang didasarkan 

dengan aturan Eight Golden Rules sebagai hasil dari penilaian PACMAD 

sebelumnya. Selanjutnya rekomendasi perbaikan tersebut dilakukan pengujian 

ulang dengan menggunakan model yang sama dan diperoleh hasil akhir yaitu pada 

atribut effectiveness terdapat peningkatan dari 61,11% menjadi 96,67%, atribut 

efficiency dari 34,67% menjadi 96,11%, atribut memorability dari Kurang Baik 

menjadi Baik, dan atribut satisfaction dari 58,83 menjadi 79,11 serta pada atribut 

errors terdapat penurunan dari 19,65% menjadi 1,75%, kemudian dari atribut 

cognitive load terdapat penurunan dari keluhan pengguna dari 59 menjadi 7 

keluhan. Selain itu atribut learnbility yang tetap pada peniliaian Baik. 

Penelitian terakhir yang dilakukan oleh (N. L. P. M. Lestari et al., 2021) 

dengan judul “Usability Testing Menggunakan Model PACMAD Pada Aplikasi 

Mobile Tabanan Dalam Genggaman” pada penelitian ini dilatarbelakangi dengan 

terdapat banyak keluhan terhadap aplikasi ini sehingga penelitian ini melakukan 

evaluasi usability menggunakan model PACMAD. Untuk proses evaluasi usability 

dalam peniliaian terhadap ketujuh atributnya dengan menggunakan usability 

metrics dan uji statistik untuk aspek efficiency dan cognitive load. Hasil yang 

diperoleh dalam pengujian tersebut adalah pada aspek effectiveness sebesar 97%, 

efficiency sebesar 0,380050295 goals/second, learnbility 92%, memorability 98%, 

errors 0,090278, satisfaction 59,375 dan cognitive load 43,444. Kemudian dari 

hasil tersebut dilakukan rekomendasi perbaikan berupa wireframe/mockup yang 

didasari pada teori Eight Golden Rules dan 10 prinsip user interface aplikasi 

mobile.  

Berdasarkan penelitian terdahulu yang telah dilakukan sebelumnya 

mengenai usability testing menggunakan model PACMAD, beberapa penelitian 

usability testing diatas dilakukan dengan menggunakan kuesioner sebagai 

instrumen penelitian. Terdapat satu penelitian yang melakukan usability testing 

terhadap aplikasi dengan melakukan pengujian berulang (Pre-Evaluation dan Post-

Evaluation) menggunakan teknik performance measurement, usability 

questionnaire dan teknik retrsopective think aloud (RTA) untuk pengumpulan data 
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yaitu pada penelitian terakhir (Maulida et al., 2020). Namun, dalam penelitian 

tersebut hanya dilakukan pengukuran dengan menggunakan usability metrics saja 

terhadap ketujuh aspek tersebut yakni effectiveness, efficiency, learnability, 

memorability, error, satisfaction dan cognitive load. Berbeda dengan penelitian ini 

yang dimana dilakukan usability testing dengan menggunakan pengukuran 

usability metrics dan uji statistik parametrik (independent t test) atau non 

parametrik (mann whitney u test) untuk mengetahui apakah ada perbedaan antara 

dua kelompok yang tidak berpasangan yaitu Pelajar SMA dan Mahasiswa terhadap 

ketujuh aspeknya yang terdapat pada usability model PACMAD serta dilakukan 

pengujian secara subjektif dengan menggunakan kuesioner NASA-TLX untuk 

mengetahui seberapa besar beban kognitif yang diterima oleh pengguna. 

2.2 Dasar Teori 

Pada bab ini dijelaskan terkait teori-teori yang berkaitan erat dengan 

penelitian usability testing untuk dijadikan sebagai teori pengetahuan dasar.  

2.2.1 Aplikasi Mobile Learning ArabEasy 

ArabEasy merupakan aplikasi untuk belajar bahasa Arab secara mandiri 

dengan dibutuhkan waktu sekitar 100 menit yang diawali mendengarkan instruksi 

video kemudian memahami tentang konsep dasar dalam pemahaman bahasa Arab.  

a. Halaman Login ArabEasy 

 

Gambar 2.1 Halaman Login ArabEasy 

Tampilan pertama ketika pengguna membuka aplikasi ArabEasy. Pengguna 

bisa menginput username dan password untuk login jika sudah mendaftarkan 
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akunnya, bagi pengguna yang pertama kali menggunakan aplikasi ini terdapat fitur 

sign up untuk mendaftar akun terlebih dahulu. Fitur reset password disediakan bagi 

pengguna yang lupa kata sandi akun dengan menginputkan e-mail. 

b. Halaman Utama Setelah Login Aplikasi ArabEasy 

 

Gambar 2.2 Halaman Utama Setelah Login 

Terdapat beberapa fitur yaitu : (1) fitur petunjuk aplikasi ArabEasy untuk 

penjelasan tentang penggunaan aplikasi ini, (2) empat fitur langkah-langkah cepat 

dalam belajar bahasa Arab bagi pemula, seperti memahami kata ganti, kata tanya, 

kata kerja dan kosakata, (3) fitur berbicara yang digunakan untuk forum bertanya 

dan menjawab oleh pengguna, (4) fitur isi angket yang disediakan bagi pengguna 

untuk memberikan saran dan masukan, (5) fitur rate untuk peniliaian rating pada 

Google Playstore, (6) fitur logout untuk keluar dari aplikasi. 

c. Halaman Belajar Kata Ganti 

 

Gambar 2.3 Halaman Belajar Kata Ganti 
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Halaman ini memudahkan pengguna untuk memahami kata ganti dasar dan 

kata ganti milik dalam belajar bahasa Arab yang dilengkapi dengan contoh kata 

ganti seperti, “Dia (Perempuan)”, “Dia (Laki-laki)”, “Kamu (Perempuan)”, “Kamu 

(Laki-laki)”, “Kami”, dan “Saya” serta dapat memunculkan suara untuk 

pengucapan kata ganti yang benar. 

d. Halaman Mendengar Kata Ganti 

 

Gambar 2.4 Halaman Mendengar Kata Ganti 

Halaman mendengar dilengkapi beberapa contoh kalimat yang berkaitan 

dengan kata ganti yang terdapat dalam bahasa Arab dan pengguna dapat 

mendengarkan pengucapan kalimat tersebut secara benar melalui suara dari fitur 

ini. 

e. Halaman Latihan Kata Ganti 

 

Gambar 2.5 Halaman Latihan Kata Ganti 
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Halaman latihan disediakan bagi pengguna untuk mengetahui sejauh mana 

materi yang telah dipahami dalam belajar kata ganti bahasa Arab dengan memilih 

kotak Dhamir yang sesuai dengan kata ganti tersebut. 

f. Halaman Belajar Kata Tanya 

 

Gambar 2.6 Halaman Belajar Kata Tanya 

Halaman ini memudahkan pengguna untuk memahami kata tanya dalam 

belajar bahasa Arab yang dilengkapi dengan beberapa contoh kata pertanyaan 

seperti, “Apakah”, “Dengan Siapa”, “Siapa”, “Dari Siapa”, “Untuk Siapa”, “Dari 

Mana”, “Di Mana”, “Apa”, “Ke Mana”, “Untuk Siapa”, “Dengan Apa”, “Kapan”, 

“Bagaimana”, dan “Berapa” serta dapat memunculkan suara untuk pengucapan kata 

tanya yang benar.  

g. Halaman Mendengar Kata Tanya 

 

Gambar 2.7 Halaman Mendengar Kata Tanya 
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Halaman mendengar dilengkapi beberapa contoh kalimat pertanyaan 

beserta jawaban dalam bahasa Arab dan pengguna dapat mendengarkan 

pengucapan kalimat tersebut secara benar melalui suara dari fitur ini. 

h. Halaman Latihan Kata Tanya 

 

Gambar 2.8 Halaman Latihan Kata Tanya 

Halaman latihan disediakan bagi pengguna untuk mengetahui sejauh mana 

materi yang telah dipahami dalam belajar kata tanya bahasa Arab dengan memilih 

kotak Istifham yang sesuai dengan kata tanya tersebut. 

i. Halaman Belajar Kata Kerja 

 

Gambar 2.9 Halaman Belajar Kata Kerja 

Halaman ini memudahkan pengguna untuk memahami kata kerja dalam 

belajar bahasa Arab yang dilengkapi dengan beberapa contoh kata kerja seperti, 

“Dia (Perempuan) Pergi”, “Dia (Laki-laki) Pergi”, “Kamu (Perempuan) Pergi”, 
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“Kamu (Laki-laki) Pergi”, “Kami Pergi”, “Saya Pergi”, “Dia (Perempuan) 

Berbicara”, “Dia (Laki-laki) Berbicara”, “Kamu (Perempuan) Berbicara”, “Kamu 

(Laki-laki) Berbicara”, “Kami Berbicara”, dan “Saya Berbicara” serta dapat 

memunculkan suara untuk pengucapan kata kerja yang benar. 

j. Halaman Mendengar Kata Kerja 

 

Gambar 2.10 Halaman Mendengar Kata Kerja 

Halaman mendengar dilengkapi beberapa contoh kalimat pertanyaan yang 

terdapat kata kerja dan bagaimana cara menjawab dalam bahasa Arab dan pengguna 

dapat mendengarkan pengucapan kalimat tersebut secara benar melalui suara dari 

fitur ini. 

k. Halaman Latihan Kata Kerja 

 

Gambar 2.11 Halaman Latihan Kata Kerja 
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Halaman latihan disediakan bagi pengguna untuk mengetahui sejauh mana 

materi yang telah dipahami dalam belajar kata kerja bahasa Arab dengan memilih 

kotak Dhamir yang sesuai dengan kata tanya tersebut. 

l. Halaman Belajar Kosa Kata di Sekolah, di Masjid, dan di Rumah  

Pengguna dapat belajar beberapa kosa kata terkait dengan penyebutan apa saja 

yang ada di sekolah, di masjid, dan di rumah dalam bahasa Arab serta fitur ini dapat 

memunculkan suara untuk pengucapan kosa kata yang benar di sekolah, di masjid, 

dan di rumah. 

m. Halaman Mendengar Kosa Kata di Sekolah, di Masjid, dan di Rumah 

Halaman ini dilengkapi dengan beberapa contoh kalimat yang terdapat pada 

kosa kata di sekolah, di masjid, dan di rumah dalam bahasa Arab dan pengguna 

dapat mendengarkan pengucapan kalimat tersebut secara benar melalui suara dari 

fitur ini. 

n. Halaman Menulis Kosa Kata di Sekolah, di Masjid, dan di Rumah 

Halaman ini disediakan bagi pengguna agar dapat belajar menulis dalam 

bahasa Arab kemudian hasil dari belajar menulis tersebut dapat memunculkan 

suara.  

o. Halaman Latihan Kosa Kata di Sekolah, di Masjid, dan di Rumah 

Halaman latihan disediakan bagi pengguna untuk mengetahui sejauh mana 

materi yang telah dipahami untuk belajar kosa kata di sekolah, di masjid, dan di 

rumah dalam bahasa Arab serta dapat latihan penyusunan kata per kata menjadi 

sebuah kalimat pada huruf hijaiyah.  

p. Halaman Berbicara di Setiap Fitur Kata Ganti, Kata Tanya, Kata Kerja, dan 

Kosa Kata 

Halaman berbicara yang digunakan untuk forum bertanya dan menjawab oleh 

pengguna. 

q. Halaman Petunjuk ArabEasy 

Penjelasan mengenai penggunaan aplikasi ArabEasy. 
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r. Halaman Logout  

Pengguna dapat keluar dari aplikasi ArabEasy melaui fitur logout.  

2.2.2 Usability 

a. Definisi Usability 

Usability merupakan faktor penting dalam sistem yang dapat digunakan 

sebagai ukuran atau kualitas dari sebuah sistem untuk mencapai tujuan 

kepuasaan dari segi efektif dan efisien terhadap pengguna. Suatu sistem atau 

perangkat lunak dikatakan gagal jika tidak memenuhi tujuan dari segi konteks 

kepuasaan pengguna (ISO 9241-11, 1998). 

Usability merupakan atribut kualitas yang mendefinisikan terkait tingkat 

kemudahan pada suatu aplikasi ketika digunakan oleh penggunanya. Pengujian 

pada umumnya melibatkan evaluasi terhadap aplikasi mobile yang berdasarkan 

pertimbangan faktor usability. Untuk melakukan evaluasi usability pasti 

melibatkan pengguna sebagai acuannya (Wardhana et al., 2017). 

Menurut penjelasan diatas maka dapat disimpulkan bahwa usability 

merupakan bagian penting dari produk atau aplikasi sebagai pengukuran kualitas 

pada sistem aplikasi dalam mencapai tujuan kepuasaan terhadap pengguna. 

Sistem aplikasi dapat dikatakan berhasil jika sudah memenuhi kebutuhan 

kepuasaan pengguna. 

b. Evaluasi Usability  

Untuk melakukan evaluasi usability pada suatu sistem aplikasi terdapat dua 

pendekatan yaitu, pendekatan subjektif dan pendekatan objektif. Pendekatan 

subjektif dilakukan pengukuran dari saran dan masukan terhadap pengalaman 

pengguna mengenai persepsinya dalam menggunakan aplikasi tersebut, evaluasi 

subjektif berpacu kepada opini dan komentar pengguna. Sedangkan pendekatan 

objektif dilakukan menggunakan metrik untuk menentukan faktor atau dimensi 

usability terhadap kualitas suatu sistem aplikasi. Tetapi, pendekatan ini tidak 

dapat mengetahui kompleksitas ungkapan dari pengguna mengenai aplikasi 

sehingga untuk pengukuran usability sangat sulit (Wardhana et al., 2017). 
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Evaluasi usability merupakan faktor penting dalam pengembangan dan 

pembuatan perangkat lunak yang bertujuan untuk mendapatkan feedback dari 

pengguna terkait pengalamannya dalam menggunakan perangkat lunak tersebut. 

Feedback dari pengguna tersebut akan dijadikan sebagai tumpuan untuk 

memperbaiki sistem aplikasi. 

2.2.3 Usability Testing 

Usability testing merupakan salah satu cara untuk melakukan evaluasi 

terhadap sebuah aplikasi atau produk (Rubin & Chisnell, 2008). Dalam melakukan 

evaluasi ini diharuskan melibatkan pengujian secara langsung terhadap sampel 

pengguna. 

Untuk mengukur usability dibagi menjadi dua cara, yaitu dengan 

menggunakan perkiraan sendiri dan menggunakan usability metrics (Tullis & 

Albert, 2008). Usability metrik dapat digunakan untuk memperoleh keputusan yang 

tepat dan dapat memberikan jawaban atas pertanyaan terkait penilaian pada sebuah 

produk serta dapat membandingkan dengan produk lainnya. Dalam melakukan 

usability testing terdapat empat tahap diantaranya: (1) memilih metode kuesioner, 

(2) populasi atau responden, (3) menentukan jumlah sampel, (4) mengolah data dan 

menafsirkan data berdasarkan hasil pengujian (Hadi et al., 2018).  

Terdapat lima manfaat dalam melakukan pengukuran usability (Tullis & 

Albert, 2008). Berikut kelima manfaatnya:  

1. Dalam menyatakan pendapat sendiri lebih objektif. 

2. Produk lebih dari satu dapat dibandingkan berdasarkan tingkat usability. 

3. Menangkap permasalahan yang ada. 

4. Memberi representasi penggunaan produk. 

5. Memberikan gambaran pada manajemen berdasarkan fakta. 

Dalam melakukan usability testing terdapat tiga faktor yang melibatkan 

pengguna (Nielsen, 2012). Berikut tiga faktor dari usability testing:  
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1. Melibatkan pengguna yang representatif, yakni para pengguna aplikasi 

ArabEasy. 

2. Pengguna akan diberikan arahan dan beberapa tugas untuk menggunakan 

aplikasi agar dapat memahami user interface. 

3. Keseluruhan aktifitas yang dilakukan oleh pengguna saat melakukan tugas 

harus diperhatikan dan dicatat. Ketika pengguna melakukan kesalahan, 

mengalami kesulitan ataupun berhasil dalam menyelesaikan tugasnya, maka 

pengguna diarahkan untuk mengisi kuesioner. 

Usability testing merupakan metode yang memiliki salah satu kelebihan 

seperti, pada tahap prosesnya yang sederhana dan biaya yang dikeluarkan tidak 

begitu besar karena hanya mengandalkan kepada responden serta memperhatikan 

tahapan proses selama kegiatan pengujian berlangsung. Untuk menangkap suatu 

permasalahan user interface pada sistem atau sebuah produk dapat dilakukan 

dengan menggunakan lima responden, karena jika jumlah responden terlalu banyak 

akan memperoleh hasil yang tidak jauh berbeda dan hanya mengulang masalah 

yang ada (Hadi et al., 2018). 

2.2.4 Usability Model 

a. Usability Model Nielsen 

Model Nielsen mempelajari dan mengakui usability sebagai atribut penting 

untuk mempengaruhi penerimaan dalam suatu produk. Penerimaan tersebut 

terbagi menjadi dua yaitu, penerimaan praktis dan sosial. Model ini 

mengindentifikasi lima atribut penting pada tingkat usability aplikasi (Madan & 

Dubey, 2012). Berikut penjelasan lima atribut usability model Nielsen: 

1) Efficiency  

Pengguna dapat mencapai tujuan berdasarkan kecepatan dan akurasi. 

2) Learnbility  

Sistem dapat dipelajari dan dipahami dengan mudah sehingga pengguna dapat 

segera menggunakan sistem. 
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3) Memorability  

Kemudahan sistem untuk dapat diingat kembali oleh pengguna, sehingga 

pengguna dapat kembali ke sistem sebelumnya tanpa memulai dari awal. 

4) Satisfaction  

Sistem dapat memberikan terkait kepuasan dan kesenangan pengguna ketika 

menggunakan sistem. 

5) Error 

Tingkat kesalahan dalam sistem seharusnya lebih kecil, sehingga jika terjadi 

kesalahan sistem dapat memulihkannya kembali. 

b. Usability Model ISO 

Model International Organization for Standardization (ISO) 

mendefinisikan sejauh mana pengguna dapat menggunakan sistem, produk, 

atau layanan tertentu untuk mencapai tujuan yang dicapai dalam kepuasan 

konteks penggunaan, efisiensi, dan efektivitas (Bevan et al., n.d.). Terdapat tiga 

hal yang harus di implementasikan dalam mengevaluasi usability pada definisi 

tersebut. Berikut penjelasannya: 

1) User (Pengguna): Sumber Daya Manusia yang berinteraksi dengan sistem 

atau produk. 

2) Goal (Sasaran): Hasil yang sesuai dengan pencapaian yang telah ditentukan 

sebelumnya. 

3) Context of use (Konteks Penggunaan): Konteks ini mencakup pada 

pengguna, tugas, perangkat atau peralatan (software, hardware, dan materi) 

dan lingkungan sebagai tempat sistem atau produk yang digunakan. 

Penjelasan ketiga faktor tersebut mempengaruhi dari seluruh desain 

produk yang telah di kembangkan agar pengguna dapat berinteraksi langsung 

dengan sistem. Standard ISO mengidentifikasi tiga atribut penting untuk 

mengetahui pengguna dapat berinteraksi dengan sistem (Moumane et al., 2016). 

Tiga atribut penting yaitu: 
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1) Effectiveness (Efektivitas) : Pencapaian dalam tujuan tertentu dengan 

kesesuaian kondisi yang dilakukan berdasarkan kemampuan pengguna. 

2) Efficiency (Efisiensi) : Pencapaian dalam tujuan tertentu berdasarkan 

dengan kecapatan dan akurasi pengguna. 

3) Satisfaction (Kepuasan) : Terkait dengan kenyamanan dari sistem untuk 

pengguna dalam menggunakan suatu produk. 

2.2.5 Usability pada Aplikasi Mobile 

Usability model yang telah dijelaskan sebelumnya adalah model usability 

yang mengarah pada aplikasi desktop atau software tradisional. Sistem pada 

komputer atau aplikasi dekstop yang lebih kompleks membuat pengguna kesulitan 

dalam menggunakannya ketika sedang melakukan aktivitas lainnya, berbeda 

dengan aplikasi mobile dapat memberikan keuntungan bagi pengguna dalam hal 

portabilitas, kesadaran tempat, dan aksesibilitas (Nayebi et al., 2012).  

Sebagai contoh, konsep usability model oleh Nielsen merupakan hasil 

penelitian yang didasarkan pada sistem telecoms. Sedangkan pada aplikasi desktop 

atau perangkat lunak tradisional lainnya memiliki perbedaan dengan aplikasi 

mobile dalam segi arsitektur dan kebutuhan yang berbeda (Lapin, 2018). Hal ini 

karena pada aplikasi mobile memiliki batasan khusus yang tidak ada di aplikasi 

desktop dan tidak bisa disamakan. Sehingga aplikasi mobile ini memiliki model 

usability yang berbeda dengan aplikasi desktop.  

Memiliki fitur yang unik dan karakteristik yang berbeda pada aplikasi 

mobile menimbulkan sejumlah tantangan signifikan untuk membuktikan tingkat 

usability tersebut dan beberapa isu terkait aplikasi mobile. Oleh karena itu terdapat 

enam isu yang dimunculkan sebagai pengujian pada tingkat usability untuk aplikasi 

mobile (Zhang et al., 2009). Berikut penjelasan mengenai enam isu dan batasan 

pada aplikasi mobile : 
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Tabel 2.1 Enam Isu pada Aplikasi Mobile 

No Isu Penjelasan 

1 Mobile Context Saat pengguna berinteraksi dengan aplikasi 

mobile, pengguna tidak perlu berada pada satu 

tempat saja, sehingga pengguna bisa berinteraksi 

dengan orang lain dan dapat berinteraksi langsung 

dengan aplikasi tersebut. Selain itu pengguna 

dapat berinteraksi dengan objek dan elemen 

lingkungan lainnya yang bisa mempengaruhinya. 

2 Connectivity Koneksi yang lambat dan kekuatan sinyal yang 

lemah dapat mempengaruhi kinerja dari aplikasi 

mobile. 

3 Small Screen Size Perangkat mobile dengan layar kecil dapat 

mendukung pada tingkat usability dikarenakan 

hanya sebagian informasi yang bisa ditampilkan 

tidak secara keseluruhan. 

4 Different Display 

Resolution 

Kualitas resolusi yang ditawarkan pada perangkat 

mobile berbeda dengan resolusi yang ada di 

desktop. Sehingga kualitas untuk menampilkan 

sebuah gambar dapat disesuaikan. 

5 Limited Processing 

Capability and Power 

Kapasitas pada perangkat mobile lebih terbatas 

dalam kemampuan pemrosesan data. Sehingga 

tidak semua jenis aplikasi dapat terpasang pada 

perangkat mobile. 

6 Data Entry Methods Pada perangkat mobile memiliki metode 

penginputan data yang berbeda dengan desktop. 

Perangkat mobile cenderung lebih banyak 

kesalahan pada penginputan data dibandingkan 

dengan desktop. 

 

2.2.6 Usability Model PACMAD 

a. Definisi Usability Model PACMAD 

Beberapa model usability yang telah disebutkan sebelumnya masih belum ada 

yang mempertimbangkan dari segi faktor mobilitas pada perangkat mobile beserta 

konsekuensinya. Dalam melakukan pengujian pada tingkat usability untuk 
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perangkat mobile diperlukan model usability khusus yang dapat memenuhi kualitas 

sistem dari aplikasi mobile (Harrison et al., 2013).  

Usability model PACMAD menggabungkan model Nielsen dengan atribut 

standar ISO dan menambahkan atribut penting pada aplikasi mobile yakni atribut 

cognitive load. Model PACMAD juga mengidentifikasi beberapa faktor penting 

yang dapat berpengaruh terhadap aplikasi mobile pada aspek usability, faktor-faktor 

tersebut yaitu User, Task, dan Context of Use. Model ini bertujuan untuk 

mengembangkan usability model yang sudah ada seperti model ISO dan model 

Nielsen ke dalam konteks aplikasi mobile (Harrison et al., 2013). Berikut tabel 

mengenai faktor penting yang mempengaruhi usability model PACMAD: 

Tabel 2.2 Faktor Penting pada Usability Model PACMAD 

Faktor Usability Atribut Usability 

User Effectiveness 

 Efficiency 

Task Satisfaction 

 Learnbility 

Context of use Memorability 

 Error 

 Cognitive Load 

 

Terdapat beberapa perbandingan model usability PACMAD dengan model 

usability yang pernah ada sebelumnya, perbandingan tersebut dapat dijelaskan pada 

tabel dibawah ini: 

Tabel 2.3 Perbandingan Model Usabilty 

No. Atribut Usability ISO Nielsen PACMAD 

1. Effectiveness √  √ 

2. Efficiency √ √ √ 

3. Satisfaction √ √ √ 
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4. Learnbility  √ √ 

5. Memorability  √ √ 

6. Error  √ √ 

7. Cognitive Load   √ 

 

Dalam menggunakan aplikasi mobile sering kali pengguna melakukan 

aktifitas ataupun kegiatan lainnya sehingga penting untuk mempertimbangkan 

dampak dari penggunaan aplikasi mobile ke dalam konteks yang sesuai. Atribut 

pada usability model PACMAD mengindentifikasi tujuh aspek usability suatu 

aplikasi yakni, effectiveness, efficiency, learnbility, satisfaction, memorability, 

errors, dan cognitive load. Ketujuh atribut tersebut masing-masing memiliki 

dampak pada aspek usability dalam suatu aplikasi sehingga dapat digunakan untuk 

memberi penilaian pada kegunaan aplikasi (Harrison et al., 2013). Adapun 

penjabaran ketujuh atribut dari model usability PACMAD adalah sebagai berikut:  

Tabel 2.4 Penjelasan dari Setiap Atribut Usability Model PACMAD 

No. Atribut Penjelasan 

1. Effectiveness Pencapaian dalam tujuan tertentu dengan 

kesesuaian kondisi yang dilakukan berdasarkan 

kemampuan pengguna. 

2. Efficiency Pencapaian dalam tujuan tertentu berdasarkan 

dengan kecepatan dan akurasi pengguna. 

3. Satisfaction Terkait dengan tingkat kepuasan dan kesenangan 

pengguna ketika menggunakan aplikasi mobile 

4. Learnbility Mendapatkan keahlian berdasarkan kemampuan 

pengguna ketika berinteraksi dengan aplikasi 

mobile. 

5. Memorability Terkait dengan penguasaan pengguna dalam 

menggunakan aplikasi mobile. 

6. Error Terkait dengan ketika pengguna melakukan 

kesalahan kemudian sistem dapat memulihkannya 

kembali. 
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7. Cognitive Load Terkait dengan ketika pengguna menggunakan 

aplikasi mobile seberapa besar beban kognitif yang 

diterima. 

 

Model PACMAD menentukan kebutuhan mengenai model kebutuhan 

komprehensif yang mencakup cognitive load. Atribut ini menekankan pentingnya 

memperhatikan dampak dari penggunaan perangkat mobile saat melakukan tugas 

tambahan lainnya seperti, ketika pengguna perangkat mobile sedang berjalan kaki 

tetapi juga ingin mengirim pesan instan. Hal tersebut dapat berpengaruh terhadap 

kecepatan berjalan pengguna, karena gagal berkonsentrasi untuk mengirim pesan 

ataupun menghindari kesalahan dalam penulisan pesan. Oleh karena itu dampak 

dari menggunakan aplikasi mobile harus direndahkan seminimal mungkin yakni 

dengan memperhitungkan beban kognitif yang merupakan peran penting pada 

model PACMAD untuk evaluasi (Saleh et al., 2015). 

b. Cognitive Load 

Cognitive load atau beban kognitif merupakan beban yang dirasakan oleh 

pengguna ketika pengguna telah berpikir terlalu banyak dalam menyelesaikan 

sesuatu untuk mencapai tujuan tertentu. Sehingga pengguna diharuskan berhenti 

dan mencari tahu langkah apa yang harus dilakukan selanjutnya (Harrison et al., 

2013). 

Beban kognitif terjadi ketika pengguna perlu memproses informasi dalam 

memori kerjanya, misalnya saat mengerjakan tugas, ujian atau intruksi. Karena 

memori kerja terbatas, beban kognitif tinggi dapat terjadi dan harus mengeluarkan 

terlalu banyak tenaga dalam suatu kegiatan pembelajaran. 

Cognitive load dapat dibedakan menjadi tiga jenis yakni, intrinsic load, 

extraneous or ineffective load, dan germane or effective load  (Sweller, 1994). 

Namun sangat sulit untuk membedakan pengukuran pada ketiga jenis cognitive 

load tersebut. Sehingga dalam melakukan pengukuran ini dapat dilakukan secara 

kolektif. Beban kognitif dapat diukur dengan menggunakan tiga pengukuran, 

diantaranya yaitu pengukuran subjektif, pengukuran berdasarkan tugas dan 

performa, serta fisiologi (Wernaart, 2012).  
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2.2.7 Metode Usability Testing 

Usability testing merupakan salah satu kategori metode yang digunakan 

dalam evaluasi usability untuk mengevaluasi perangkat lunak atau produk dengan 

melakukan pengujian langsung pada pengguna yang bertujuan untuk 

mengidentifikasi kesalahan uji kegunaan seperti, mengumpulkan data kualitatif dan 

kuantitatif, megukur efisiensi, mengukur kemudahan, dan menentukan kepuasan 

pengguna saat menggunakan sebuah produk (Luh Putri Ari Wedayanti et al., 2019). 

Adapun terdapat empat kategori berbeda pada kategori evaluasi usability 

secara spesifik (Sriwulandari et al., 2014). Penjelasan mengenai kategori evaluasi 

usability dapat dilihat pada tabel 2.5  sebagai berikut: 

Tabel 2.5 Penjelasan Kategori Evaluasi Usability 

Nama Metode Penggunaan 

Responden 

Peran Evaluator Usability 

Model/Metrics 

Based 

Tidak Tools atau model dapat dilakukan 

untuk mengukur pada tingkat 

usability. 

Inspection  Tidak Dengan melakukan peninjauan dan 

percobaan pada user interface pada 

sistem dapat untuk mengetahui 

masalah yang ada. 

Inquiry  Ya Pada metode ini diperlukan adanya 

komunikasi terhadap pengguna 

guna mempeluas wawasan tentang 

permasalahan usability yang ada 

dalam mengukur usability. 

Testing  Ya Metode ini dapat dilakukan dengan 

observasi dari pengguna ketika 

sedang berinteraksi dengan sistem 

untuk mengukur usabilitynya. 

Kemudian hasil tersebut dapat 

dikumpulkan dan dianalisis untuk 

mengetahui permasalahan yang ada 

pada usability. 
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Pengujian usability memiliki beberapa teknik evaluasi yang berbeda-beda 

untuk mengevaluasi sebuah perangkat lunak atau produk (Utama, 2011). Berikut 

penjelasan mengenai teknik evaluasi dari kategori usability testing : 

a. Think Aloud  

Teknik think aloud dalam implementasinya menginstruksikan responden 

agar dapat meverbalisasikan pemikiran, perasaan, serta memberikan pendapat 

ketika sedang berinteraksi dengan sistem. Hal tersebut  bertujuan untuk menangkap 

kegiatan yang telah dilakukan oleh responden. Metode ini memudahkan evaluator 

untuk mengetahui bagaimana pengguna dapat berinteraksi dengan interface 

(Utama, 2011).  

Ketika pengguna menyampaikan bahwa langkah yang dilakukan pada 

produk dalam mencapai tujuan tugasnya tidak sesuai dengan yang diharapkan, 

maka interface harus lebih dimudahkan. 

Teknik Think Aloud dibedakan menjadi dua yaitu Concurrent Think Aloud 

(CTA) dan Retrospective Think Aloud (RTA) (Utama, 2011). CTA merupakan 

teknik evaluasi think aloud yang dilakukan ketika pengguna berinteraksi langsung 

dengan sistem, sedangkan teknik evaluasi RTA dilakukan setelah responden selesai 

berinteraksi langsung dengan sistem sehingga responden tersebut dapat 

menceritakan apa yang dipikirkan (think aloud) ketika sedang berinteraksi dengan 

objek yang dibantu dengan menggunakan alat seperti media video yang dapat 

memutarkan kembali aktivitas responden ketika berinteraksi langsung dengan 

objek sebelumnya. 

Evaluator bertujuan untuk mengumpulkan informasi-informasi lebih lanjut 

dengan meninjau kembali rekaman video bersama-sama dengan responden serta 

membagikan pertanyaan mengenai perilaku responden selama pengujian. Teknik 

tersebut dapat digunakan bersama dengan teknik yang lain, terutama digunakan 

dengan teknik yang membatasi interaksi antara evaluator dengan responden. 

b. Shadowing Method  

Teknik shadowing method dapat dilakukan dengan mendampingi responden 

yang sedang menyelesaikan tugasnya dengan maksud memperhatikan apa yang 
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responden lakukan. Teknik ini dijadikan alternatif jika tidak bisa menggunakan 

metode think aloud karena teknik Shadowing Method tersebut dapat digunakan 

ketika evaluator kurang familiar dengan user interface atau domain tugas. 

c. Co-Discovery Learning  

Teknik ini mengkondisikan dua orang responden untuk melakukan tugas 

secara bersama-sama. Dua responden tersebut diminta untuk saling membantu 

secara bersamaan karena responden akan menyelesaikan tugas yang sama. Jika dua 

responden dapat bekerja sama guna mencapai tujuan yang sama dalam penggunaan 

produk, maka responden dapat memberikan penjelasan mengenai apa yang telah 

dipikirkan saat mengerjakan tugas. 

d. Coaching Method  

Teknik coaching method memperbolehkan peserta untuk meminta ahli atau 

pelatih yang bertujuan untuk menanyakan hal yang berkaitan dengan tugas. Teknik 

ini bertujuan untuk menangkap informasi dari pengguna dalam memberikan 

pelatihan yang lebih baik, sebagai dokumentasi, serta beberapa pertanyaan yang 

telah diajukan oleh responden dapat dijadikan masukan untuk mendesain ulang 

interface.  

e. Question-Asking Protocol  

Teknik question-asking protocol dapat dikombinasikan dengan teknik think 

aloud. Teknik ini memperbolehkan responden untuk menceritakan apa yang sedang 

dipikirkan, evaluator memberikan kesempatan kepada responden mengajukan 

pertanyaan langsung mengenai produk untuk dapat mengetahui mental responden 

tentang tugas dan sistem, letak kesulitan responden dalam memahami dan 

menggunakan sistem. Hal ini membuat responden dapat secara proaktif 

menyatakan apa yang ada dalam pikirannya. 

f. Teaching Method  

Teknik ini mengharuskan responden untuk berinteraksi terlebih dahulu 

dengan sistem, setelah responden sudah terbiasa dan mendapatkan keahlian dalam 

menyelesaikan tugas dengan menggunakan sistem. Responden diperkenalkan 
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kepada pengguna pemula. Pengguna pemula memahami penjelasan dari evaluator 

untuk membatasi partisipasi aktif sehingga tidak terjadi pemecah masalah yang 

aktif. Kemudian setiap responden diharuskan menjelaskan kepada pengguna 

pemula yang belum berinteraksi, cara kerja sistem dan memperlihatkan ke 

pengguna pemula bagaimana cara menyelesaikan tugas. 

g. Performance Measurement  

Teknik performance measurement digunakan untuk mendapatkan data 

kuantitatif mengenai kinerja responden saat sedang melakukan tugas selama 

pengujian usability. Teknik Performance Measurement tidak mengizinkan 

responden untuk melakukan interaksi dengan evaluator selama pengujian karena 

dapat mempengaruhi data kinerja kuantitatif. Untuk meminimalisir gangguan yang 

tak diinginkan sebaiknya pengujian pada teknik ini dapat dilakukan di laboratorium 

agar data yang didapatkan juga akurat. Data yang akurat juga bisa didapatkan 

melalui responden dengan jumlah minimal lima responden. 

Teknik ini menghasilkan data kuantitatif yang berguna dalam melakukan 

pengujian perbandingan waktu pengerjaan yang kemudian digunakan untuk melihat 

efisiensi dan membandingkan jumlah error yang muncul  untuk melihat efektifitas. 

h. Remote Testing  

Teknik remote testing digunakan saat evaluator dan responden berada di 

tempat dan waktu yang berbeda, yang berarti evaluator tersebut tidak bisa 

mengamati sesi pengujian di tempat dan waktu proses pengambilan data terjadi dan 

responden bisa berada dimana saja. Teknik ini memiliki beberapa jenis seperti pada 

waktu yang sama tetapi berbeda tempat, yang dimana evaluator dapat 

memperhatikan responden melalui layar dan mendengar suara responden selama 

pengujian berlangsung, melalui jaringan ataupun speaker telepon. Selain itu, 

evaluator juga dapat berinteraksi secara langsung dengan responden melalui 

jaringan. Pengujian remote dengan waktu dan tempat yang berbeda terdapat pada 

jenis lain yaitu journaled session, jenis ini dalam sesi pengujian responden 

diarahkan melalui software yang sedang diuji. 
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i. Eye Tracking  

Eye tracking didefinisikan sebagai alat yang berfungsi untuk 

mengidentifikasi pola mata dalam mencari objek pada suatu bidang gambar ataupun 

dapat juga dijadikan untuk mengetahui lokasi yang diinginkan oleh responden guna 

meletakkan suatu elemen. Alat ini membantu evaluator untuk mengetahui kemana 

arah mata responden melihat dan memperhatikan fokusnya responden kemana, 

sehingga dengan teknik ini dapat mengetahui bagaimana responden memproses 

perhatiannya dan mempelajari mengenani apa yang dianggap penting, menarik atau 

membingungkan. 

2.2.8 Task Skenario 

Task skenario merupakan skenario tugas yang akan diberikan oleh peneliti 

kepada para responden mengenai aplikasi yang telah disiapkan untuk kemudian di 

uji pada tingkat usabilitynya (Pramono et al., 2019). 

Ketika responden sedang melakukan tugasnya, peneliti akan memantau 

serta mengamati perilaku dari responden dalam menggunakan aplikasi tersebut. 

Dalam usability testing, cara paling efektif yang digunakan untuk dapat memahami 

suatu sistem apakah sistem atau user interface tersebut biasa digunakan dengan baik 

atau tidak yakni dengan melihat bagaimana responden menggunakannya (Nielsen, 

2014).  

Observasi yang dilakukan terhadap pengguna dapat memudahkan untuk 

melakukan aktivitas pada sistem. Selain itu, dapat mengetahui kesulitan apa yang 

dialami oleh pengguna ketika sedang menggunakan sistem tersebut. Sehingga hal 

tersebut dapat membantu dalam perbaikan guna meningkatkan user interface dari 

sistem.  

Langkah pembuatan task skenario berpengaruh pada alur berjalannya 

pengujian. Terdapat tiga cara penulisan pada task skenario untuk dapat 

meningkatkan hasil output pada usability testing (Nielsen, 2014). Berikut tiga cara 

penulisannya: 
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1. Membuat tugas yang realistis. 

2. Membuat tugas yang bertujuan untuk meminta pengguna dalam melakukan 

tindakan. 

3. Menghindari untuk memberikan petunjuk serta menjelaskan langkah-

langkahnya. 

2.2.9 Usability Questionnaire 

Penelitian yang menggunakan terkait dengan usability telah banyak 

dilakukan. Penelitian tersebut menghasilkan beberapa usability questionnaire yang 

digunakan untuk mengukur usability pada objek yang diteliti (Wahyuningrum, 

2019). Adapun tabel penjelasan mengenai uraian singkat dari beberapa usability 

questionnaire: 

Tabel 2.6 Usability Questionnaire  

Singkatan Kuesioner Referensi Institusi Jumlah 

Pertanyaan 

QUIS Questionnaire for 

User Interface 

Satisfaction 

(Chin et al., 

1988) 

Maryland 27 

PUIEU Perceived Usefulness 

and Ease of Use 

(Davis, 

1989) 

IBM 12 

NAU Nielsen’s Attributes 

of Usability 

(Nielsen, 

1993) 

Bellcore 5 

NHE Nielsen’s Heuristic 

Evaluation 

(Nielsen, 

1993) 

Bellcore 10 

CSUQ Computer System 

Usability 

Questionnaire 

(Lewis, 

1995) 

IBM 19 

ASQ After Scenario 

Questionnaire 

(Lewis, 

1995) 

IBM 3 
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PHUE Practical Heuristic 

for Usability 

Evaluation 

(Perlman, 

1997) 

OSU 13 

PUTQ Purdue Usability 

Testing 

Questionnaire 

(Lin et al., 

1997) 

Purdue 100 

USE Use Questionnaire (Lund, 

2001) 

Sapient 30 

SUS System Usability 

Scale 

(Brooke, 

1983, 

diperbarui 

2013) 

Digital 

Equipment 

10 

 

a. System Usability Scale (SUS) 

Kuesioner SUS merupakan salah satu jenis kuesioner untuk mengukur pada 

aspek satisfaction atau tingkat kepuasaan terhadap pengguna dengan membagikan 

kuesioner sederhana setelah selesai melakukan usability testing pada aplikasi 

(Sharfina & Santoso, 2016). Kuesioner ini terdiri dari 10 pertanyaan dasar yang 

diinterpretasikan kedalam bentuk skala likert antara 1 sampai 5 pada setiap 

pertanyaan, yaitu (1) sangat tidak setuju, (2) sangat tidak setuju, (3) netral, (4) 

setuju, dan (5) sangat setuju untuk mengukur pada aspek satisfaction terkait dengan 

kepuasaan pengguna terhadap produk atau aplikasi (Mahardhika et al., 2019). 

Untuk perhitungan skor kuesioner SUS diambil berdasarkan peringkat yang telah 

diberikan oleh pengguna terhadap setiap 10 pertanyaan yang diberikan (Sauro, 

2011).  

Kuesioner ini tidak bersifat diagnostik dan tidak menunjukkan masalah 

khusus apa yang ada pada aplikasi, namun akan memberikan standarisasi untuk 

mengetahui seberapa besar permasalahan usability pada aplikasi tersebut. Rata-rata 

yang didapatkan pada skos SUS adalah 68, jika ternyata skor yang didapatkan 
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dibawah 68 maka terdapat permasalahan serius pada tingkat usability yang harus 

diatasi terhadap suatu aplikasi (Thomas, 2016). 

2.2.10 NASA-TLX 

a. Konsep NASA-TLX Terkait dengan Beban Kerja atau Beban Kognitif 

Beban kerja atau beban kognitif adalah beban yang ditanggung oleh masing-

masing orang yang mengharuskan sistem kognitif untuk bekerja sehingga bisa 

mengakitbatkan tekanan yang dapat mempengaruhi kesalahan saat bekerja. Beban 

ini memiliki beberapa metode dalam pengukurannya digunakan untuk mengetahui 

seberapa besar beban kognitif yang diterima pada diri seseorang. Dalam 

pengukuran beban kognitif dibagi menjadi dua dimensi yaitu, hubungan kausal 

(langsung atau tidak langsung) dan objektivitas (subjektif atau objektif) (Brünken 

et al., 2003).  

Beban kognitif dapat diperoleh dengan mengacu pada jumlah proses 

kognitif oleh pengguna dalam menggunakan sebuah aplikasi. Pengukuran dalam 

penilaian beban kerja subjektif dapat diukur dengan kuesioner NASA-TLX yang 

bertujuan untuk menghitung jumlah beban kerja kognitif pada pengguna dalam 

penggunaan suatu sistem (Harrison et al., 2013).  

Tes tugas beban NASA-TLX yang dilakukan dapat menentukan jumlah 

beban kognitif pada aplikasi. NASA-TLX memudahkan peneliti untuk 

mengevaluasi kondisi beban kerja yang dialami oleh pengguna setelah berinteraksi 

dengan sistem yang sedang diuji. Kuesioner ini berguna untuk mengukur 

keseluruhan tuntutan tugas dengan mengindentifkasi tiga skala luas yaitu, perilaku, 

tugas, dan subjek (Alturki & Gay, 2017). 

b. Pengukuran Beban Kerja atau Beban Kognitif Menggunakan NASA-TLX 

Terdapat beberapa langkah dalam pengukuran beban kerja mental dengan 

menggunakan NASA-TLX (Hart & Staveland, 1988). Adapun penjelasan mengenai 

beberapa langkah dalam pengukuran beban kerja, sebagai berikut:  

 

 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

36 
 

1) Tabel Indikator Beban Mental yang akan diukur. 

 

Tabel 2.7 Indikator Beban Mental 

Skala Penilaian Keterangan 

Kebutuhan Mental 

(KM) 

Rendah - Tinggi Indikator ini digunakan 

untuk melihat seberapa 

besar aktivitas mental 

serta perceptual yang 

digunakan untuk melihat, 

mengingat serta mencari 

apakah pekerjaan atau 

tugas yang diteliti 

tersebut mudah ataupun 

sulit dipahami, sederhana 

atau komplek serta 

longgar ataupun ketat. 

Kebutuhan Fisik 

(KF) 

Rendah – Tinggi Melihat jumlah aktivitas 

fisik yang dibutuhkan 

ketika pengguna sedang 

berinteraksi langsung 

dengan sistem. 

Kebutuhan Waktu 

(KW) 

Rendah – Tinggi Jumlah waktu yang 

diperlukan dan tekanan 

yang dirasakan  selama 

pengguna berinteraksi 

dengan sistem. 

Performansi  

(P) 

Tidak tepat – Sempurna Skala ini dinilai 

berdasarkan keberhasilan 

pengguna dalam 

menyelesaikan tugasnya 

dan tingkat kepuasaan 

yang dirasakan oleh 

pengguna. 

Tingkat Usaha  

(TU) 

Rendah – Tinggi Kebutuhan kerja keras 

mental serta fisik yang 

diperlukan pengguna 

dalam menyelesaikan 

tugasnya dengan sistem. 
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Tingkat Frustasi 

(TF) 

Rendah – Tinggi Pengguna mengalami 

putus asa atau terganggu 

dalam menyelesaikan  

tugasnya terhadap 

sistem. 

 

2) Pembobotan  

Pada tahap ini mengharuskan responden untuk memilih salah satu dari dua 

indikator yang cenderung menimbulkan beban kerja mental terhadap tugas yang 

diberikan. Kuesioner NASA-TLX yang diberikan terdiri dari 15 perbandingan 

berpasangan. Dari kuesioner tersebut, kemudian dihitung jumlah tally pada setiap 

indikatornya yang dianggap paling berpengaruh. Bobot pada tiap indikator beban 

mental dapat diketahui dari jumlah tally yang telah dihitung. 

3) Penilaian Responden 

Pada tahap penilaian, responden diminta untuk memberikan penilaian-penilaian 

terhadap tiap-tiap indikator beban mental. Penilaian ini bersifat subjektif yang 

bergantung pada beban mental yang dialami oleh responden terkait setelah 

berinteraksi dengan sistem. Skor beban mental NASA-TXL dapat diperoleh dengan 

mengkalikan bobot serta rating pada tiap-tiap indicator, kemudian skor beban 

mental tersebut dijumlahkan dan dibagi 15 jumlah perbandingan berpasangan. 

4) Interpretasi Hasil Nilai Skor 

Pada teori NASA-TLX untuk memperoleh nilai skor dari beban kerja dapat 

diinterpretasikan (Hart & Staveland, 1988; Hendrawan et al., 2013). Adapun 

penjabaran dari interpretasi untuk memperoleh nilai skor pada beban kerja, sebagai 

berikut: 

a) Nilai Skor > 80 yaitu untuk menyatakan beban pekerjaan berat. 

b) Nilai Skor 50 – 70 menyatakan bahwa beban pekerjaan sedang. 

c) Nilai Skor < 50 menyatakan bahwa beban pekerjaan agak ringan. 
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2.2.11 Uji Statistik 

a. Mann Whitney U Test 

Mann Whitney U Test merupakan jenis tes yang digunakan untuk 

menghitung uji statistik non parametrik guna mengetahui perbandingan dua 

kelompok independen yang berbeda partisipan dalam tiap kelompoknya (Utama, 

2011). 

Data yang diperoleh dari hasil pengujian berdasarkan dengan menghitung 

waktu pengerjaan task skenario, kemudian data yang diperoleh tersebut dapat 

diolah menggunakan aplikasi SPSS. Nilai perbandingan yang digunakan yaitu 

sebesar 0,05 atau 5%. Terdapat beberapa prosedur dalam menggunakan uji Mann 

Whitney U test (Utama, 2011), diantaranya yaitu: 

1) Ranking dilakukan pada setiap angka. Dalam proses penyusunan suatu set data 

dengan nilai aktual dari setiap data dapat berubah-ubah juga disebut dengan 

ranking. 

2) Menambahkan nilai yang telah diranking dalam beberapa kondisi. 

3) Menguji total dari sejumlah ranking. 

4) Untuk menentukan apakah dua mean populasi sama atau tidak maka dapat 

dilakukan dengan menguji. 

Terdapat beberapa dugaan yang berlaku dalam Mann Whitney U test 

(Utama, 2011). Berikut penjelasan dari asumsi yang berlaku: 

1) Populasi menghasilkan sampel yang acak. 

2) Sampel bersifat independent. 

3) Ordinal digunakan untuk skala pengukuruan. 

b. Independent Sample T Test  

Uji T diartikan sebagai suatu model analisis statistik deskriptif yang 

digunakan untuk menguji ada atau tidaknya hubungan antara variabel penelitian 

dan juga uji hipotestis (Danandjaja, 2012). Uji independent sample t test merupakan 

uji statistik parametrik yang memiliki tujuan untuk mengetahui perbedaan rata-rata 
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dua sample yang tidak berpasangan atau tidak berhubungan. Uji ini juga merupakan 

bagian dari uji hipotesis komparatif atau uji perbandingan dan juga uji beda. Untuk 

melakukan uji independent sample t test ini ketentuan utamanya yaitu data dari 

penelitian harus berdistribusi normal. Sehingga hasil yang didapatkan pada 

penelitian terlebih dahulu perlu untuk di uji melalui uji normalitas. 

Metode yang dijadikan opsi untuk antisipasi terjadinya data penelitian yang 

tidak berdistribusi normal dapat dilakukan dengan menggunakan analisis statistik 

non parametrik yaitu uji Mann Whitney U Test. Dalam uji independent t test tidak 

mempersalahkan varian data boleh homogen ataupun boleh tidak homogen. 

Homogenitas adalah varians yang bukan merupakan ketentuan mutlak dalam 

penggunaan uji independent t test untuk menganilisis data penelitian.  

2.2.12 Konsep Dasar Hasil Rekomendasi Perbaikan 

Sebuah aplikasi mobile dikatakan berhasil dalam mencapai tujuannya 

setelah dilakukan pengujian pada tingkat usability model PACMAD dan dapat 

memenuhi dari kriteria usability tersebut. Adapun terdapat konsep dasar 

pengembangan rekomendasi dari literature untuk meningkatkan lagi usability pada 

sebuah aplikasi mobile. Salah satunya adalah dengan mengimplementasikan The 4 

Golden Rules of User Interface Design dari Nick Babich yang terbagi menjadi 

empat prinsip yaitu, Tempatkan pengguna untuk mengontrol antarmuka, membuat 

pengguna agar nyaman berinteraksi dengan suatu sistem atau aplikasi, mengurangi 

beban kognitif, dan buat pengguna user interface dengan konsisten (Babich, 2019). 

Berikut penjelasan mengenai The 4 Golden Rules of User Interface Design : 

1. Tempatkan Pengguna Untuk Mengontrol Antarmuka 

User Interface yang baik memudahkan kontrol terhadap pengguna untuk 

merasakan kenyamanan, rasa kepuasaan, dan belajar cepat dalam menangkap ketika 

menggunakan sebuah aplikasi. Prinsip ini dibagi menjadi beberapa aturan, yaitu:  

a) Buat tindakan yang dapat diubah dan dibatalkan 

Aturan ini memungkinkan pengguna untuk menjelajahi sebuah sistem atau 

aplikasi tanpa rasa takut akan kegagalan. Ketika pengguna mengalami 
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kesalahan, sistem dapat segera mengatasinya. Hal ini mendorong eksplorasi 

opsi yang dapat dimunculkan.  

Graphic User Interface (GUI) pada umumnya memiliki opsi undo atau 

redo. Opsi undo berfungsi untuk memungkinkan pengguna dalam perubahan 

dan kembali ke langkah sebelumnya. Sedangkan redo memungkinkan 

pengguna untuk membatalkan perubahan yang telah dilakukan sebelumnya. 

b) Buat user interface yang mudah dinavigasi 

Aturan ini meminta navigasi harus selalu jelas dan mudah dipahami. Hal ini 

memungkinkan pengguna untuk dapat menikmati ketika menjelajahi user 

interface pada sebuah aplikasi dan tidak takut untuk mengeklik tombol/fitur. 

User interface yang baik adalah ketika pengguna merasakan kenyamanan saat 

menggunakan sebuah aplikasi. Terdapat beberapa konteks yang membuat 

pengguna nyaman ketika menggunakan aplikasi, yaitu: 

1) Berikan isyarat visual 

Isyarat visual ini berfungsi sebagai pengingat terhadap pengguna. Seperti 

memberikan titik referensi ketika pengguna berpindah melalui user 

interface aplikasi. Hal ini dengan menambahkan halaman judul, sorotan 

untuk opsi navigasi yang sedang dipilih, dan bantuan alat visual lainnya. 

2) Prediktabilitas  

Sistem dapat memberikan bantuan petunjuk untuk dapat memprediksi 

hasil dari suatu tindakan yang dialami pengguna. 

a) Berikan feedback yang informatif dan pengakuan 

Feedback ini terkait dengan titik tindakan yang dialami setiap 

pengguna yang dimana sistem dapat menampilkan reaksi yang 

berpengaruh dan jelas. Hal ini mengharuskan feedback dari sistem 

dapat membantu pengguna dalam mencapai tujuannya.   

Ketika sistem menerima beberapa tindakan dari pengguna hal yang 

dapat dilakukan adalah dengan memberikan beberapa petunjuk 
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bahwa tindakan tersebut telah diakui. Misalnya, ketika pengguna 

berinteraksi dengan sistem kemudian menekan objek interaksi 

seperti fitur atau tombol perlu adanya indikasi yang dilakukan.  

b) Tunjukkan visibilitas status sistem  

Visibilitas status sistem berperan penting saat pengguna memulai 

sebuah tindakan terhadap aplikasi yang digunakan. Biasanya 

pengguna tidak suka membiarkan sistem menampilkan tugas 

lainnya. Indikator kemajuan dari aspek halus desain user interface 

yang digunakan memiliki pengaruh yang besar terhadap 

kenyamanan dan kepuasaan pengguna. 

c) Mengakomodasi pengguna dengan tingkat keahlian yang berbeda 

Tingkat keahlian dari pengguna biasanya berbeda-beda dalam 

beriteraksi dengan sistem. Maka dari itu sistem mampu memberikan 

desain user interface yang mudah dipahami oleh pengguna seperti 

menambahkan fitur untuk tutorial dan penjelasan untuk membantu 

pengguna pemula. 

2. Membuat Pengguna Agar Nyaman Berinteraksi dengan Suatu Sistem atau 

Aplikasi 

a) Singkirkan semua elemen yang tidak membantu dalam penggunaan 

User interface hanya berisikan informasi yang relevan dan dibutuhkan. UI akan 

terganggu jika terdapat informasi yang tidak relevan dan dapat mengurangi 

visibilitas relatifnya. Sehingga perlu adanya penyederhanaan terhadap user 

interface dengan menghapus elemen atau konten yang tidak diperlukan. 

b) Jangan tanya pengguna untuk data yang sudah dimasukkan 

Hindari pemaksaan pengguna dalam mengulang data yang sudah dimasukkan 

karena dapat mengganggu dalam pengurutan entri data dan informasi yang 

diberikan sebelumnya. User interface yang baik hanya membutuhkan informasi 

yang sedikit dari pengguna, namun dalam melakukan tugasnya dapat secara 

maksimal. 
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c) Hindari istilah-istilah yang berorientasi pada jargon dan sistem 

Ketika mendesain sebuah aplikasi, perlu menggunakan bahasa yang mudah 

dimengerti, dibaca, dan dipahami. Sistem harus menerapkan bahasa yang biasanya 

dipakai oleh para pengguna, seperti kata-kata, frasa, atau konsep yang dekat bagi 

pengguna, serta  hindari istilah yang mengarah pada jargon atau sistem. 

d) Terapkan Hukum Fitts ke elemen interaktif 

Hukum Fitts mendefinisikan bahwa waktu untuk mendapatkan target 

merupakan fungsi dari jarak dan ukuran target. Artinya, mendesain dengan target 

besar berfungsi penting seperti pada tombol yang besar lebih mudah berinteraksi. 

e) Merancang user interface yang dapat diakses 

Perancangan user interface yang baik adalah dapat diakses oleh pengguna 

berdasarkan tingkat aksesibilitas pada sebuah sistem atau aplikasi. Elemen penting 

yang berpengaruh pada aksesibilitas adalah elemen warna. Namun, ketika 

mendesain user interface sebaiknya hindari penggunaan warna sebagai salah satu 

cara dalam menyampaikan informasi. Sehingga dapat menggunakan opsi lain untuk 

menyampakan informasi bagi pengguna yang tidak dapat melihat warna. 

f) Gunakan metafora dunia nyata 

Metafora yang digunakan pada desain user interface memungkinkan pengguna 

dapat berinteraksi langsung antara dunia nyata dan pengalaman digital secara 

bersamaan. Ketika memilih metafora untuk user interface, pilih salah satu yang 

lebih dapat dipahami dari model konseptual terhadap pengguna. 

g) Pesan untuk kesalahan 

Kesalahan tidak sengaja yang dialami pengguna ketika menggunakan sebuah 

aplikasi sering ditemukan. Hal ini mengakitbatkan pengguna frustasi dan 

meninggalkan aplikasi tersebut. Adanya pesan kesalahan yang baik berguna untuk 

mengubah momen frustasi terhadap pengguna. Sehingga aplikasi dapat mendesain 

user interface yang berikatan dengan pesan kesalahan yang efektif. Artinya, pesan 

ini berisikan pemberitahuan masalah yang dialami dan petunjuk untuk memecahkan 

masalah tersebut. 
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h) Lindungi pekerjaan pengguna 

Sistem dapat memastikan bahwa pengguna tidak kehilangan tugasnya yang 

diakibatkan dari kesalahannya sendiri seperti, tidak sengaja refresh halaman pada 

aplikasi tersebut. 

3. Mengurangi Beban Kognitif 

Beban kognitif adalah jumlah kognitif yang dibutuhkan oleh pengguna ketika 

menggunakan sebuah aplikasi. Adapun terdapat beberapa aturan pada prinsip ini, 

yaitu: 

a) Chunking untuk urutan informasi atau tindakan 

Aturan Chunking diperkenalkan pada tahun 1956 oleh psikolog George Miller 

yang menyatakan bahwa memori kerja pada manusia dapat menangani lima hingga 

sembilan dalam memproses informasi. Hal ini berkaitan dengan user interface pada 

sebuah aplikasi ketika pengguna menginput nomor telepon tanpa spasi normal 

dengan jumlah banyak seringkali terjadi kesalahan. 

b) Kurangi jumlah tindakan yang diperlukan untuk menyelesaikan tugas 

Ketika mendesain user interface terhadap pengguna, sebaiknya melakukan 

pengurangan pada jumlah total tindakan yang diperlukan oleh pengguna dalam 

mencapai tujuan. 

c) Pengakuan atas ingatan 

Jacob Nielsen memperkenalkan salah satu dari 10 heuristik usability yaitu 

pengakuan daripada penarikan kembali dalam desain user interface. Artinya, 

dengan membuat pengenalan menggunakan alat bantu visual pada user interface 

memudahkan pengguna untuk mengakses informasi tersebut. 

d) Memperkenalkan kejernihan visual 

User interface dengan visual yang baik dapat meningkatkan usability  pada 

suatu aplikasi. 

4. Buat User Interface Pengguna dengan Konsisten  
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Pada prinsip ini dibagi menjadi beberapa konsistensi dari user interface untuk 

meningkatkan desain yang intuitif dan usability serta learnbility. Adapun 

konsistensi dari user interface tersebut yaitu, konsistensi visual (gaya), konsistensi 

fungsional (perilaku), dan konsistensi dengan ekspektasi pengguna. 

2.3 Integrasi Keilmuan 

Pengujian Kualitas Sistem pada Aplikasi ArabEasy Berdasarkan Tingkat 

Usability Model PACMAD merupakan pengujian yang dilakukan untuk 

mengetahui seberapa penting kegunaan pada aplikasi ini bagi pengguna. Pengujian 

ini juga bertujuan untuk lebih meningkatkan kualitas dari aplikasi ArabEasy agar 

dapat memudahkan pengguna dalam mengoperasikannya. Sesuai dengan kalimat 

yang telah disampaikan oleh Bapak M. Fatkhul Munib selaku Imam masjid Qosrul 

‘Ubudiyah melalui wawancara yang dilakukan pada tanggal 26 Maret 2021 bahwa 

menurut pandangan Islam pengujian yang dilakukan untuk meningkatkan kualitas 

kegunanaan pada aplikasi ArabEasy yang bertujuan untuk memudahkan pengguna 

dalam menggunakannya ada kaitannya dengan beberapa ayat Al-Qur’an yaitu: 

تمُ   اِن   سَن  تمُ   احَ  سَن  فسُِكُم   احَ  تمُ   وَاِن   ۖلِِنَ  فَلهََا اسََا   

Artinya: 

“Jika kamu berbuat baik (berarti) kamu berbuat baik untuk dirimu sendiri (QS. Al-

Isra Ayat 7)”. 

Makna ayat yang telah dijelaskan diatas adalah bahwa dalam melakukan 

kebaikan yang bertujuan untuk menolong atau berbuat baik sesama manusia, maka 

sama saja dengan berbuat baik untuk dirimu sendiri. Sebagaimana dengan 

dilakukannya pengujian pada aplikasi ini yang bertujuan untuk lebih meningkatkan 

kualitas kegunaannya agar lebih dapat memudahkan pengguna ketika sedang 

berinteraksi dengan aplikasi.   

Adapun mengenai aplikasi yang diuji yaitu aplikasi ArabEasy. Aplikasi ini 

merupakan aplikasi untuk belajar cepat bahasa Arab yang dilakukan secara mandiri. 

Berdasarkan wawancara kedua dengan Bapak M. Fatkhul Munib pada tanggal 23 

April 2021 bahwa menurut pandangan Islam dengan menggunakan aplikasi ini ada 

kaitannya dengan ayat Al-Qur’an yaitu: 
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نَ  قِلوُ  ءٰنًا عَرَبیًِّا لَّعَلَّکُم   تعَ  نٰہُ  قرُ  زَل   انَِّا   انَ 

Artinya: 

“Sesungguhnya Kami menurunkannya berupa Al-Qur’an dengan berbahasa Arab, 

agar kamu memahaminya (QS. Yusuf Ayat 2)” 

Makna ayat yang telah dijelaskan diatas adalah dengan belajar bahasa Arab 

maka sama saja dengan memahami dari kitab yang paling mulia yaitu Al-Qur’an, 

karena bahasa Arab adalah bahasa yang paling jelas, luas, fasih, dan paling banyak 

pengungkapan makna yang dapat menenangkan pikiran dan jiwa. Sehingga aplikasi 

ArabEasy sangat berguna bagi hambanya yang ingin belajar cepat bahasa Arab.  

Bagi orang yang beriman belajar merupakan kewajiban penting dalam 

menuntut ilmu seperti yang terdapat pada ayat Al – Qur’an sebagai berikut: 

ا الَّذِيْنَ  يٰٰٓايَُّهَا انْشُزُوْا قیِْلَ  وَاِذاَ لكَُمْ   اٰللُّ  يفَْسَحِ  فَافْسَحُوْا الْمَجٰلِسِ  فِى تفَسََّحُوْا لكَُمْ  قیِْلَ  اِذاَ اٰمَنوُْٰٓ  

خَبِیْر   تعَْمَلوُْنَ  بمَِا وَاٰللُّ  درََجٰت    الْعِلْمَ  اوُْتوُا وَالَّذِيْنَ  مِنْكُمْ   اٰمَنوُْا الَّذِيْنَ  اٰللُّ  يَرْفَعِ  فَانْشُزُوْا  

Artinya: 

“Wahai orang-orang yang beriman! Apabila dikatakan kepadamu, “Berilah 

kelapangan di dalam majelis-majelis,”maka lapangkanlah, niscaya Allah akan 

memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan, “Berdirilah kamu,”maka 

berdirilah, niscaya Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang yang beriman di 

antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat. Dan Allah 

Mahateliti apa yang kamu kerjakan (QS. Al-Mujadalah Ayat 11)” 

Makna ayat yang telah dijelaskan diatas adalah dalam menuntut ilmu bagi 

orang yang beriman dengan kelapangan dada dapat sebagai sarana untuk 

mendekatkan diri dan takut kepada Allah. Sehingga hambanya yang menuntut ilmu 

maka sama saja Allah akan mengangkat derajat hambanya tersebut.   
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Desain Penelitian 

Usability testing pada aplikasi ArabEasy merupakan jenis penelitian 

evaluasi yang merupakan salah satu jenis penelitian terapan yang digunakan untuk 

mengevaluasi pelaksanaan program atau hasil karya dengan dilakukan pengukuran 

atau menilai suatu kegiatan berdasarkan tolak ukurnya atau dengan 

membandingkannya dengan sasaran atau tujuan yang telah ditetapkan (Wagiran, 

2014). Penelitian ini menggunakan metode campuran atau mix methods antara 

metode kualitatif dengan metode kuantitatif. Mix methods research merupakan 

sebuah bentuk pendekatan penelitian yang mengkombinasikan antara penelitian 

kualitatif dengan penelitian kuantitatif (Creswell, 2010). Mix methods merupakan 

suatu metode penelitian dengan menggabungkan antara dua metode penelitian 

sekaligus yaitu metode penelitian kualitatif dan metode penelitian kuantitatif dalam 

sebuah kegiatan penelitian untuk mendapatkan data yang lebih valid, komprehensif, 

dan relevan (Sugiyono, 2011). 

Pada penelitian dengan menggunakan kombinasi sendiri tidak ada petunjuk 

khusus dalam proses menggabungkan dua metode tersebut yaitu, kuantitatif dan 

kualitatif (Kristanto, 2018). Penelitian juga dapat diartikan sebagai suatu proses 

untuk pengumpulan dan analisis data yang dilakukan secara sistematis dan logis 

guna dapat mencapai tujuan-tujuan tertentu (Sudaryono, 2017). Dalam penelitian 

ini akan menggunakan metode penelitian kombinasi (mix methods) dengan jenis 

sequential pada kuadran III yang dimana penelitian diawali dengan metode 

kualitatif dengan bobot yang rendah dibandingkan dengan metode kuantitatif 

(Sugiyono, 2015). Adapun untuk lebih jelasnya, berikut ini adalah penjelasan secara 

detail mengenai struktur-struktur atau tahapan-tahapan yang terdapat pada metode 

penelitian ini. 

3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian 

Pada penelitian terkait Pengujian Kualitas Sistem pada Aplikasi Mobile 

ArabEasy Berdasarkan Tingkat Usability Model PACMAD dilakukan di sekitar 
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Kota Surabaya dilakukan mulai 25 Februari 2021 sampai dengan sesuai kondisi 

waktu di lapangan. 

3.3 Alur Prosedur Penelitian 

Dalam penelitian ini akan dilakukan berdasarkan tahapan-tahapan yang 

telah disusun sebelumnya. Alur prosedur dalam penelitian ini juga menjadi 

kerangka berpikir guna menyelesaikan permasalahan yang ada (Sudaryono, 2017).  

Penelitian ini untuk mengevaluasi usability dilakukan dengan menggunakan model 

PACMAD sebagai model usability testing dan menggunakan metode user-based 

evaluation yang nantinya melibatkan user secara langsung sebagai partisipan 

(Bastien, 2010). Adapun terdapat tiga tahapan yang akan dilakukan yaitu sebagai 

berikut: 

1. Melakukan pengujian awal atau pre-evaluation terhadap usability aplikasi 

ArabEasy dengan menggunakan model People At the Center of Mobile 

Application Development (PACMAD). 

2. Melakukan perancangan rekomendasi berupa prototype perbaikan pada aplikasi 

ArabEasy berdasarkan hasil dari usability testing dengan mengikuti aturan The 

4 Golden Rules of User Interface Design. 

3. Melakukan pengujian akhir post-evaluation terhadap rekomendasi perbaikan 

usability testing yang diberikan pada aplikasi ArabEasy. 

Adapun alur prosedur penelitian yang digunakan pada penelitian ini dapat 

digambarkan sebagai berikut: 
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Gambar 3. 1 Alur Prosedur Penelitian 

3.3.1 Identifikasi Masalah 

Dalam penelitian ini dimulai dari tahapan identifikasi masalah yang 

dilakukan untuk mengumpulkan beberapa data secara spesifik dengan cara 

meninjau dan mengamati ulasan pengguna terhadap aplikasi ArabEasy yang dapat 

dilihat pada kolom rating dan ulasan di Google Play Store. Dikarenakan pada kolom 

rating dan ulasan masih terdapat beberapa komentar dari pengguna baik itu keluhan 

maupun saran perbaikan terhadap aplikasi ArabEasy. Adapun beberapa ulasan dari 

Google Play Store yang berhasil didata oleh peneliti terdapat pada Lampiran 1. 

3.3.2 Studi Literatur 

Pada tahapan kedua adalah studi literatur yang dimana tahapan ini mencari 

beberapa teori, konsep, dan generalisasi mengenai penelitian yang dapat dijadikan 

sebagai landasan teori untuk melaksanakan penelitian. Adanya studi literatur yang 
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harus ditegakkan dapat membantu penelitian mempunyai pondasi yang kuat dan 

bukan hanya sekedar perbuatan coba-coba (Sugiyono, 2015). Dalam penelitian ini 

akan menggunakan studi literatur untuk mempredisikan, menjelaskan, dan 

mengenali fenomena atau fakta permasalahan yang terjadi. Studi literatur juga 

berguna untuk melakukan perumusan hipotesis, memberikan saran maupun 

rekomendasi, dan pembahasan. Adapun studi literatur yang akan digunakan adalah 

berupa jurnal ilmiah nasional dan internasional, paper penelitian, website, berita, 

dan buku. 

3.3.3 Menentukan Model Penelitian 

Pada tahapan ketiga adalah dengan menentukan model penelitian. Model 

yang cocok untuk digunakan pada penelitian ini adalah model People At the Center 

of Mobile Application Development (PACMAD). Model ini didasarkan pada 

penelitian dahulu yang relevan dan dari hasil studi literatur. Dalam penelitian ini 

model PACMAD akan digunakan untuk mendapatkan hasil penelitian dari ketujuh 

aspeknya yang ada didalam model ini. 

3.3.4 Menentukan Indikator Penelitian 

Pada tahapan keempat adalah dengan menentukan indikator penelitian. 

Indikator pada penelitian ini merupakan variabel yang akan membantu dalam 

memperoleh data yang diinginkan yakni, data hasil dari pengujian usability pada 

aplikasi ArabEasy yang mengacu pada model PACMAD dan permasalahan serta 

rekomendasi atau saran perbaikan untuk aplikasi tersebut. Sehingga indikator yang 

digunakan dalam penelitian ini mencakup tugas-tugas dan kuesioner yang diberikan 

pada saat pengujian aplikasi. Selain itu, indikator tambahan yang akan digunakan 

adalah screen recorder untuk memperoleh data yang valid dan bisa dipertanggung 

jawabkan. Adapun penjelasan dari setiap indikator yang akan digunakan pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

3.3.4.1 Task Scenario untuk Performance Measurement 

Pada task scenario ini berupa tugas-tugas yang harus dilakukan oleh 

pengguna selama pengujian usability aplikasi ArabEasy. Skenario tugas yang telah 

dibuat ditentukan berdasarkan fitur-fitur apa saja yang sering diakses serta memiliki 

tingkat kegunaan yang tinggi (Pramono et al., 2019). Sehingga dalam tahapan ini 
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akan diimplementasikan penyusunan task scenario yang berfokus pada setiap fitur 

yang sering diakses dan memiliki prioritas penting dalam kegunaannya terhadap 

aplikasi ArabEasy. Task Scenario yang digunakan pada penelitian ini terdiri dari 

dua task skenario yaitu, task skenario untuk performance measurement tahap 1 dan 

task skenario untuk performance measurement tahap 2. Hasil yang diperoleh dari 

penyusunan skenario tugas adalah berupa catatan keberhasilan yang dapat dilihat 

dari screen recorder, jumlah skenario tugas yang diberikan, waktu, dan kesalahan 

pengguna dalam menyelesaikan tugas. Adapun penjelasan mengenai dua task 

skenario tersebut yaitu sebagai berikut. 

3.3.4.1.1 Task Scenario untuk Performance Measurement Tahap 1 

Pada tahapan task scenario performance measurement tahap 1 terdapat 27 

jumlah tugas beserta langkah-langkah yang digunakan untuk memperoleh data dari 

aspek effectiveness, efficiency, errors, dan cognitive load. Adapun tabel mengenai 

task scenario performance measurement tahap 1 untuk memperoleh data pada 

keempat aspek tersebut yaitu sebagai berikut. 

Tabel 3. 1 Task scenario performance measurement tahap 1 

Task 

Scenario 

Aspek 

Effectiveness Efficiency Errors Cognitive Load 

TS 1 √ √ √ √ 

TS 2 √ √ √ √ 

TS 3 √ √ √ √ 

TS 4 √ √ √ √ 

TS 5 √ √ √ √ 

TS 6 √ √ √ √ 

TS 7 √ √ √ √ 

TS 8 √ √ √ √ 

TS 9 √ √ √ √ 
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TS 10 √ √ √ √ 

TS 11 √ √ √ √ 

TS 12 √ √ √ √ 

TS 13 √ √ √ √ 

TS 14 √ √ √ √ 

TS 15 √ √ √ √ 

TS 16 √ √ √ √ 

TS 17 √ √ √ √ 

TS 18 √ √ √ √ 

TS 19 √ √ √ √ 

TS 20 √ √ √ √ 

TS 21 √ √ √ √ 

TS 22 √ √ √ √ 

TS 23 √ √ √ √ 

TS 24 √ √ √ √ 

TS 25 √ √ √ √ 

TS 26 √ √ √ √ 

TS 27 √ √ √ √ 

 

Berdasarkan Tabel 3.1 diatas terdapat 27 jumlah task scenario yang 

digunakan untuk memperoleh data dari keempat aspek yaitu effectiveness, 

efficiency, errors, dan cognitive load. Adapun penjabaran dan langkah-langkah dari 

jumlah task scenario performance measurement tahap 1 terlampir pada Lampiran 

2. 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

52 
 

3.3.4.1.2 Task Scenario untuk Performance Measurement Tahap 2 

Pada tahapan task scenario performance measurement tahap 2 juga terdapat 

27 jumlah tugas, namun tidak dijelaskan langkah-langkahnya. Hal ini dikarenakan 

task skenario tersebut dilakukan pengulangan yang sama dengan task scenario 

performance measurement tahap 1 sehingga digunakan untuk memperoleh data dari 

aspek learnbility dan memorability. Adapun tabel mengenai task scenario 

performance measurement tahap 2 untuk memperoleh data pada kedua aspek 

tersebut yaitu sebagai berikut. 

Tabel 3. 2 Task scenario performance measurement tahap 2 

Task Scenario 

Aspek 

Learnbility Memorability 

TS 1 √ √ 

TS 2 √ √ 

TS 3 √ √ 

TS 4 √ √ 

TS 5 √ √ 

TS 6 √ √ 

TS 7 √ √ 

TS 8 √ √ 

TS 9 √ √ 

TS 10 √ √ 

TS 11 √ √ 

TS 12 √ √ 

TS 13 √ √ 

TS 14 √ √ 
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TS 15 √ √ 

TS 16 √ √ 

TS 17 √ √ 

TS 18 √ √ 

TS 19 √ √ 

TS 20 √ √ 

TS 21 √ √ 

TS 22 √ √ 

TS 23 √ √ 

TS 24 √ √ 

TS 25 √ √ 

TS 26 √ √ 

TS 27 √ √ 

 

Berdasarkan Tabel 3.2 diatas terdapat 27 jumlah task scenario yang 

digunakan untuk memperoleh data dari kedua aspek yaitu learnbility dan 

memorability. Adapun penjabaran dari jumlah task scenario performance 

measurement tahap 2 terlampir pada Lampiran 3. 

3.3.4.2 Kuesioner 

Pada penelitian ini menggunakan kuesioner System Usability Scale (SUS), 

Retrospective Think Aloud (RTA), dan Kuesioner NASA-TLX. Kuesioner SUS 

akan digunakan untuk mendapatkan skor pada aspek satisfaction terkait dengan 

kepuasaan pengguna dalam menggunakan aplikasi ArabEasy (Sharfina & Santoso, 

2016). Kemudian kuesioner RTA akan digunakan untuk memperoleh catatan-

catatan beban kognitif yang dirasakan pengguna selama melakukan pengujian. 

Catatan kognitif tersebut berupa saran maupun keluhan dari pengguna yang akan 
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diuji menggunakan uji statistik untuk mengetahui apakah ada perbedaan jumlah 

keluhan antara dua kelompok yang berbeda. Kuesioner NASA-TLX akan 

digunakan untuk mengukur aspek cognitive load secara subjektif (Hendrawan et 

al., 2013). Penggunaan kuesioner RTA didasarkan oleh fungsinya yang dapat 

menangkap permasalahan atau keluhan kognitif dalam proses pengujian serta saran 

perbaikan aplikasi dari pengguna (Maulida et al., 2020; Utama, 2011). Adapun 

lembar kuesioner SUS terlampir pada Lampiran 4. Lembar kuesioner RTA 

terlampir pada Lampiran 5. Lembar kuesioner NASA-TLX terlampir pada 

Lampiran 6. 

3.3.5 Pengumpulan Data Penelitian 

Dalam tahapan penelitian ini akan dilakukan pengumpulan data secara 

kuantitatif yang diawali dengan menentukan populasi dan sampel pengguna yang 

akan dijadikan partisipan dalam pengujian aplikasi ArabEasy. Setelah memperoleh 

jumlah data dan identitias pengguna didapatkan maka selanjutnya akan dilakukan 

tahap pre-evaluation atau pengujian atau usability testing dan juga dilakukan 

pembagian kuesioner yang telah disusun pada tahapan sebelumnya. 

3.3.5.1 Menentukan Populasi dan Sampel 

Pada penelitian, populasi yang diambil adalah dari rata-rata umur dengan 

rentang umur sekitar 15-24 tahun yang berada di ruang lingkup Kota Surabaya . 

Dalam hal ini, rata-rata umur tersebut merupakan batasan usia remaja yang dimulai 

dari umur 13 atau 14 tahun sampai 18 atau 21 tahun (Hurlock, 1996). Untuk umur 

Strata 1 (S1) pada umumnya sekitar 18-24 tahun, umur tersebut berada pada masa 

remaja akhir dan dewasa awal atau berada diantara keduanya yaitu masa transisi 

dari masa remaja ke masa dewasa (Hurlock, 1980). Berdasarkan penjelasan terkait 

batasan umur masa remaja akhir dan dewasa awal tersebut, maka dapat disimpulkan 

bahwa batasan umur sekitar 15-24 tahun merupakan umur dari Pelajar SMA dan 

Mahasiswa. Sehingga populasi dalam penelitian ini adalah Pelajar SMA dan 

Mahasiswa dengan rentang umur 15-24 tahun yang beragam Islam dan berada di 

ruang lingkup Kota Surabaya yang didalamnya terdapat jumlah seluruh pelajar 

SMA 57.899 orang dan jumlah seluruh Mahasiswa 147.387 orang. 
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Dalam pelaksanaan pada penelitian ini dengan jumlah populasi yang sangat 

besar sehingga hanya akan digunakan tanggapan subkelompok untuk mewakili 

seluruh anggota kelompok. Berdasarkan hal tersebut, maka pada penelitian ini 

menggunakan sampel. Dalam menentukan jumlah sampel pada penelitian ini, maka 

penelitian ini mengacu pada penelitian yang dilakukan oleh (Faulkner, 2003). 

Penelitian tersebut berasumsi bahwa untuk melakukan pengujian usability dengan 

jumlah pengguna 5 hanya dapat menghasilkan permasalahan pada tingkat usability 

sebanyak 55% dan untuk mencapai permasalahan usability 80% dibutuhkan jumlah 

pengguna 10 kemudian untuk mencapai permasalahan usability 95% dibutuhkan 

jumlah pengguna sebanyak 20 (Faulkner, 2003). Berdasarkan asumsi tersebut maka 

pada penelitian ini akan dilakukan dengan jumlah sampel yang diambil sebanyak 

20 orang dari total populasi Pelajar SMA 57.899 orang dan Mahasiswa 147.387 

orang serta yang beragama Islam. 

3.3.5.2 Pengujian Awal atau Pre-Evaluation dan Pembagian Kuesioner 

Pada tahapan pengujian awal atau pre-evalution ini adalah kegiatan untuk 

pengujian usability terhadap aplikasi ArabEasy. Dalam penelitian ini menggunakan 

empat teknik pengujian yaitu, teknik Performance Measurement, Kuesioner System 

Usability Scale (SUS), Kuesioner Retrospective Think Aloud (RTA), dan Kuesioner 

NASA-TLX. Dalam suatu pengujian agar memperoleh data yang sesuai dengan 

sasaran maka pengujian dapat dilakukan di beberapa tempat seperti: (1) tempat 

umum (tempat perbelanjaan, café, kampus), (2) ruang atau laboratorium yang sudah 

diatur kondisinya, dan (3) secara online (zoom, google meeting, dan skype) (Arifin, 

2018). Sehingga pada penelitian ini akan dilakukan pengujian di tempat umum 

seperti café yang sudah ditentukan sebelumnya. Dalam pengujian pada penelitian 

ini meliputi tahapan-tahapan sebagai berikut. 

1. Performance Measurement Tahap 1 

Dalam tahapan ini akan dilakukan pengujian untuk memperoleh data dari 

aspek effectiveness dengan memberikan skenario tugas kepada pengguna dan 

mencatat jumlah tugas yang berhasil dikerjakan oleh pengguna. Kemudian dalam 

memperoleh aspek efficiency tahapan yang dilakukan adalah dengan mencatat 

waktu lama pengguna dalam menyelesaikan skenario tugas dan untuk aspek 
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cognitive load diperoleh dari jumlah tugas yang berhasil, durasi waktu pengerjaan 

dan jumlah klik yang dilakukan oleh masing-masing responden. Setiap tugas 

tersebut berisikan tahapan-tahapan yang harus dilakukan oleh pengguna untuk 

dapat menyelesaikan tugas yang diberikan tersebut yang mana digunakan sebagai 

peluang kesalahan yang mungkin terjadi selama pengujian berlangsung sehingga 

dalam tahapan ini dapat digunakan untuk memperoleh data dari aspek errors.  

2. Performance Measurement Tahap 2 

Pada tahapan ini akan dilakukan teknis pengujian yang sama dengan 

performance measurement tahap 2. Tahapan kedua performance measurement 

dilakukan karena untuk mengukur dari aspek memorability dan learnbility yang 

memerlukan pengujian perulangan untuk menentukan apakah pengguna sudah 

menguasai dan mengingat bagaimana prosedur pengerjaan tugas-tugas yang telah 

diberikan sebelumnya (Fauzi et al., 2019). Dalam performance measurement tahap 

1 dan performance measurement tahap 2 terdapat perbedaan yang dimana pada 

setiap tugas tidak berisikan tahapan-tahapan yang harus dilakukan pengguna dalam 

menyelesaikan tugas tersebut. Dalam tahapan ini juga hanya memberikan jumlah 

data catatan tugas yang berhasil dikerjakan oleh pengguna dan berapa lama waktu 

tugas yang dikerjakan oleh pengguna. Hasil dari tahapan ini masih berkaitan dengan 

tahapan sebelumnya yang dimana catatan tersebut saling dijadikan pembanding 

satu sama lain, sehingga dalam tahapan ini akan menjadi penunjang untuk 

mengukur dari aspek memorability dan learnbility. 

3. Pembagian Lembar Kuesioner 

Dalam tahapan terakhir ini yaitu meminta pengguna untuk mengisikan 

kuesioner System Usability Scale (SUS), kuesioner NASA-TLX, dan lembar 

kuesioner Retrospective Think Aloud (RTA). Kuesioner SUS digunakan untuk 

memperoleh data kuantitatif pada aspek satisfaction atau kepuasan pengguna 

setelah menggunakan aplikasi tersebut. Kuesioner NASA-TLX digunakan untuk 

memperoleh data kuantitatif pada aspek cognitive load atau beban kognitif yang 

dirasakan oleh pengguna selama menggunakan aplikasi. Sedangkan lembar 

kuesioner RTA digunakan untuk memperoleh data kualitatif mengenai apa saja 

yang dirasakan pengguna selama pengujian berlangsung. Selain itu, lembar 
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kuesioner RTA juga digunakan untuk memperoleh saran dan masukan yang dapat 

dijadikan sebagai acuan dalam perancangan rekomendasi perbaikan. 

3.3.6 Perhitungan dan Analisis Data 

Dalam tahapan penelitian ini, perhitungan dan analisis data dilakukan untuk 

memperoleh penilaian dari setiap aspek pada model PACMAD dengan masing-

masing rumusnya yang datanya didapatkan dari task scenario performance 

measurement tahap 1, task scenario performance measurement tahap 2, Kuesioner 

RTA, Kuesioner SUS, dan Kuesioner NASA-TLX sebagai berikut.  

Tabel 3. 3 Perhitungan dan analisis data 

Faktor 

Usability 

Aspek 

Usability 

Model 

PACMAD 

Indikator 

Penelitian 

Teknik 

Perhitungan 

dan Analisis 

Data 

Metode 

User 

Effectiveness 

Performance 

Measurement 

Tahap 1 

Completion 

Rate dan Uji 

Statistik 

Kuantitatif 

Efficiency 

Performance 

Measurement 

Tahap 1 

Overall 

Relative 

Efficiency dan 

Uji Statistik 

Kuantitatif 

Task Satisfaction Kuesioner SUS 

Rumus 

Perhitungan 

SUS dan Uji 

Statistik 

Kuantitatif 

 Learnbility 

Performance 

Measurement 

Tahap 2 

Perbandingan 

nilai 

effectiveness 

dari 

performance 

measurement 

tahap 1 dan 

tahap 2 serta 

Uji Statistik 

Kuantitatif 
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Context of 

use 

Memorability 

Performance 

Measurement 

Tahap 2 

Perbandingan 

kombinasi nilai 

effectiveness 

dan overall 

relative 

effciency dari 

performance 

measurement 

tahap 1 dan 

tahap 2 serta 

Uji Statistik 

Kuantitatif 

Error 

Performance 

Measurement 

Tahap 1 

Error Rate dan 

Uji Statistik 
Kuantitatif 

Cognitive Load 

Performance 

Measurement 

Tahap 1 

Uji Statistik Kuantitatif 

Kuesioner RTA 
Kualitatif 

Deskriptif 
Kualitatif 

Kuesioner 

NASA-TLX 

Rumus 

Perhitungan 

Kuesioner 

NASA-TLX 

Kuantitatif 

 

Berdasarkan tabel perhitungan dan analisis data diatas menjelaskan bahwa 

pada setiap aspek usability model PACMAD sudah ditentukan berdasarkan 

indikator penelitian, teknik perhitungan dan analisis data. Adapun penjabaran dari 

tabel diatas adalah sebagai berikut. 

1. Effectiveness 

Aspek effectiveness terkait dengan pencapaian dalam tujuan tertentu dengan 

kesesuaian kondisi yang dilakukan berdasarkan kemampuan pengguna. Dalam 

perhitungan dan analisis data pada aspek ini dilakukan dengan dua cara, pertama 

pengolahan data dari jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance 

measurement tahap 1 oleh pelajar SMA dan Mahasiswa yang diolah menggunakan 
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software aplikasi SPSS dengan uji statistik parametrik independent t test (jika 

berdistribusi nomal) atau non parametrik mann whitney u test (jika tidak 

berdistribusi normal). Kemudian hasil tersebut digunakan untuk menentukan 

keputusan dari hipotesis yang dibuat. Kedua dengan menggunakan rumus 

Completion rate yang merupakan usability metrik yang dapat dihitung berdasarkan 

tingkat penyelesaian tugas dengan menetapkan nilai biner ‘1’ jika partisipan tes 

berhasil  dan nilai biner ‘0’ jika gagal. Hal ini bertujuan untuk mengetahui seberapa 

besar presentase keberhasilan responden dalam menyelesaikan tugasnya. Berikut 

rumus dari metrics effectiveness: 

                   𝐶𝑜𝑚𝑝𝑙𝑒𝑡𝑖𝑜𝑛 𝑅𝑎𝑡𝑒 =
Number of task completed successfully

Total number of task undertaken
x 100%     (1) 

Dimana:  

Number of task completed successfully = Jumlah tugas yang berhasil diselesaikan 

oleh pengguna. 

Total number of task undertaken = Total jumlah tugas yang diberikan. 

Rumus diatas merupakan cara untuk memperoleh nilai dari efektivitas 

berdasarkan tugas yang berhasil diselesaikan oleh pengguna kemudian dibagi 

dengan jumlah tugas total yang diberikan selanjutnya dikalikan 100%. Nilai rata-

rata dalam penyelesaian tugas minimal pada usability testing adalah 78%, tetapi 

jika hasil dibawah 49% maka dapat ditempatkan pada kuartil bawah (Mifsud, 

2011). 

2. Efficiency  

Aspek efisiensi terkait dengan pencapaian dalam tujuan tertentu 

berdasarkan dengan kecepatan dan akurasi pengguna. Dalam perhitungan dan 

analisis data pada aspek ini dilakukan dengan dua cara, pertama pengolahan data 

dari durasi jumlah waktu penyelesaian tugas yang dilakukan pada performance 

measurement tahap 1 oleh pelajar SMA dan Mahasiswa yang diolah menggunakan 

software aplikasi SPSS dengan uji statistik parametrik independent t test (jika 

berdistribusi nomal) atau non parametrik mann whitney u test (jika tidak 

berdistribusi normal). Kemudian hasil tersebut digunakan untuk menentukan 
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keputusan dari hipotesis yang dibuat. Kedua dengan menggunakan rumus overall 

relative efficiency yang merupakan perhitungan total waktu untuk tugas yang 

berhasil diselesaikan oleh masing-masing pengguna yang dibagi dengan total waktu 

keseluruhan pengerjaan tugas dari setiap pengguna (Fauzi et al., 2019). Sehingga 

rumus dari overall relative efficiency adalah sebagai berikut: 

𝑂𝑣𝑒𝑟𝑎𝑙𝑙 𝑅𝑒𝑙𝑎𝑡𝑖𝑣𝑒 𝐸𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =
∑ ∑ 𝑛𝑖𝑗𝑡𝑖𝑗𝑁

𝑖=1
𝑅
𝑗=1

∑ ∑ 𝑡𝑖𝑗𝑁
𝑖=1

𝑅
𝑗=1

 𝑥 100%    (2) 

Dimana: 

N = Jumlah total tugas 

R = Jumlah pengguna 

nij = Hasil tugas i oleh pengguna j, jika pengguna berhasil menyelesaikan tugas 

maka nilai tersebut 1 dan jika tidak berarti 0. 

tij = Waktu yang telah dihabiskan oleh pengguna j untuk menyelesaikan tugas i jika 

tidak berhasil diselesaikan, maka waktu akan diukur hingga saat pengguna berhenti 

dari tugas. 

3. Satisfaction  

Aspek satisfaction terkait dengan tingkat kepuasan dan kesenangan 

pengguna ketika menggunakan aplikasi mobile. Dalam perhitungan dan analisis 

data pada aspek ini dilakukan dengan dua cara, pertama dengan menggunakan 

rumus perhitungan kuesioner SUS. Kuesioner ini digunakan untuk memperoleh 

data dari aspek tingkat kepuasan dan kesenangan dari pengguna ketika 

menggunakan aplikasi tersebut. Adapun rumus perhitungan kuesioner SUS adalah 

sebagai berikut. 

a) Untuk setiap pertanyaan dengan nomor ganjil (1,3,5,7,9) skor yang diberikan 

oleh responden dikurangi 1. 

Skor SUS ganjil = ∑Px − 1                              (3) 

b) Untuk setiap pertanyaan dengan nomor genap (2,4,6,8,10) skor yang diberikan 

oleh responden digunakan untuk mengurangi 5. 
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Skor SUS genap = 5 − ∑Px                            (4) 

c) Selanjutnya dijumlahkan hasil dari setiap pertanyaan masing-masing responden 

kemudian dibagi 2,5 

(∑skor ganjil + ∑skor genap) x 2,5                                         (5) 

d) Terakhir dilakukan hasil rata-rata dari semua responden. Jumlahkan semua hasil 

skor kemudian bagi dengan jumlah responden. 

𝑋−= ∑ x n                                            (6) 

Kedua dengan pengolahan data dari jumlah nilai kuesioner SUS yang 

dilakukan oleh pelajar SMA dan Mahasiswa yang diolah menggunakan software 

aplikasi SPSS dengan uji statistik parametrik independent t test (jika berdistribusi 

nomal) atau non parametrik mann whitney u test (jika tidak berdistribusi normal). 

Kemudian hasil tersebut digunakan untuk menentukan keputusan dari hipotesis 

yang dibuat. 

4. Learnbility 

Aspek learnbility terkait dengan mendapatkan keahlian berdasarkan 

kemampuan pengguna ketika berinteraksi dengan aplikasi mobile. Dalam 

perhitungan dan analisis data pada aspek ini dilakukan dengan dua cara, pertama 

pengolahan data dari jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance 

measurement tahap 2 oleh pelajar SMA dan Mahasiswa yang diolah menggunakan 

software aplikasi SPSS dengan uji statistik parametrik independent t test (jika 

berdistribusi nomal) atau non parametrik mann whitney u test (jika tidak 

berdistribusi normal). Kemudian hasil tersebut digunakan untuk menentukan 

keputusan dari hipotesis yang dibuat. Kedua dengan melakukan perbandingan nilai 

effectiveness yang diperoleh dari performance measurement tahap 1 dan 

performance measurement tahap 2. Jika perbandingan nilai tersebut terdapat 

peningkatan, maka tingkat dari aspek learnbility dapat dikatakan baik (Fauzi et al., 

2019). 
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5. Memorability 

Aspek memorability terkait dengan penguasaan pengguna dalam 

menggunakan aplikasi mobile. Dalam perhitungan dan analisis data pada aspek ini 

dilakukan dengan dua cara, pertama pengolahan data dari durasi jumlah waktu 

penyelesaian tugas yang dilakukan pada performance measurement tahap 2 oleh 

pelajar SMA dan Mahasiswa yang diolah menggunakan software aplikasi SPSS 

dengan uji statistik parametrik independent t test (jika berdistribusi nomal) atau non 

parametrik mann whitney u test (jika tidak berdistribusi normal). Kemudian hasil 

tersebut digunakan untuk menentukan keputusan dari hipotesis yang dibuat. Kedua 

dengan melakukan perbadingan kombinasi nilai effectiveness dan overall relative 

efficiency yang diperoleh dari performance measurement tahap 1 dan performance 

measurement tahap 2. Jika kedua nilai tersebut meningkat maka tingkat 

memorability dapat dikatakan baik, akan tetapi jika salah satu dari kedua nilai 

tersebut atau keduanya mengalami penurunan, maka tingkat memorability 

dikatakan kurang baik (Fauzi et al., 2019). 

6. Errors 

Aspek error terkait dengan ketika pengguna melakukan kesalahan kemudian 

sistem dapat memulihkannya kembali. Dalam perhitungan dan analisis data pada 

aspek ini dilakukan dengan dua cara, pertama pengolahan data dari jumlah 

kesalahan pada performance measurement tahap 1 yang dilakukan oleh pelajar 

SMA dan Mahasiswa yang diolah menggunakan software aplikasi SPSS dengan uji 

statistik parametrik independent t test (jika berdistribusi nomal) atau non parametrik 

mann whitney u test (jika tidak berdistribusi normal). Kemudian hasil tersebut 

digunakan untuk menentukan keputusan dari hipotesis yang dibuat.  

Kedua menggunakan rumus error rate untuk memperhitungkan tingkat 

kesalahan pengguna terhadap penggunaan aplikasi. Langkah yang perlu dilakukan 

adalah menghitung total peluang kesalahan yang dimiliki oleh tugas tersebut. 

Setelah peluang dari setiap tugas didefinisikan maka langkah selanjutnya adalah 

menghitung jumlah kesalahan untuk tugas yang dilakukan dari setiap pengguna 

ketika proses menyelesaikan tugas. Selanjutnya melakukan perhitungan error rate 
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untuk setiap tugas tersebut dengan menggunakan rumus (Mahardhika et al., 2019; 

Maulida et al., 2020). Adapun rumus dari error rate adalah sebagai berikut: 

𝐸𝑟𝑟𝑜𝑟 𝑅𝑎𝑡𝑒 =
Total Defects

Total 𝑂𝑝𝑝𝑜𝑟𝑡𝑢𝑛𝑖𝑡𝑒𝑠
                                       (7) 

Dimana: 

Error Rate = Jumlah tingkat kesalahan 

Total Defects = Jumah total kesalahan yang dilakukan setiap tugas. 

Total Opportunites = Total peluang kesempatan tugas. 

7. Cognitive Load 

Aspek cognitive load terkait dengan ketika pengguna menggunakan aplikasi 

mobile seberapa besar beban kognitif yang diterima. Dalam perhitungan dan 

analisis data pada aspek ini dilakukan dengan tiga cara, pertama untuk mendapatkan 

data kuantitatif dengan membandingkan pengolahan data dari jumlah tugas yang 

selesai dikerjakan, jumlah klik, dan durasi waktu pengerjaan pada task skenario 

performance measurement tahap 1 yang dilakukan oleh pelajar SMA dan 

Mahasiswa yang diolah menggunakan software aplikasi SPSS dengan uji statistik 

parametrik independent t test (jika berdistribusi nomal) atau non parametrik mann 

whitney u test (jika tidak berdistribusi normal) (N. L. P. M. Lestari et al., 2021). 

Kemudian hasil tersebut digunakan untuk menentukan keputusan dari hipotesis 

yang dibuat. 

Kedua untuk mendapatkan data kuantitatif dengan menggunakan rumus dari 

perhitungan kuesioner NASA-TLX, kuesioner ini dapat dilakukan untuk 

pengukuran jumlah cognitive load atau beban kognitif terhadap pengguna secara 

subjektif. Terdapat 6 aspek yang diukur yaitu kebutuhan mental, kebutuhan fisik, 

kebutuhan waktu, performansi, tingkat usaha, dan tingkat frustasi. Ketika data 

rating dan bobot telah terkumpul dari semua responden maka dapat dihitung 

menggunakan rumus pada kuesioner ini.  



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

64 
 

Kuesioner NASA-TLX dapat dihitung dengan rumus setelah beban kerja 

mental dari setiap responden berhasil terkumpulkan. Adapun persamaan beban 

kerja tersebut adalah sebagai berikut:  

               Beban Kerja =
∑(bobot x rating)

15
                                 (8) 

Dimana: 

∑(bobot x rating)  = Jumlah indikator yang dipilih 

Dari persamaan tersebut dapat digunakan untuk menghitung 6 variabel 

pengukuran pada NASA-TLX. Kemudian untuk menghitung rata-rata dari beban 

kerja mental responden dapat dilakukan setelah memperoleh hasil dari semua 

variable; beban kerja mental untuk didapatkan hasil akhir. Adapun rumus dari rata-

rata beban kerja adalah sebagai berikut: 

 Total hasil akhir =
∑beban kerja mental masing − masing responden

Jumlah Responden
  (9) 

Dimana: 

∑beban kerja mental masing − masing responden = Jumlah beban kerja mental per 

responden. 

Skor beban kerja mental yang diperoleh dapat diinterpretasikan berdasarkan teori 

NASA-TLX. Penjelasan dari skor tersebut adalah sebagai berikut: 

1) Nilai Skor > 80  dinyatakan beban pekerjaan berat. 

2) Nilai Skor 50 – 70 dinyatakan beban pekerjaan sedang. 

3) Nilai Skor <50 dinyatakan beban pekerjaan agak ringan. 

Terakhir dari lembar kuesioner RTA sebagai data kualitatif deskriptif. 

Penelitian kualitatif deskriptif bertujuan untuk menafsirkan fenomena atau perihal 

apa yang terjadi terhadap subjek penelitian seperti perilaku, motivasi, persepsi, dan 

melalui penjelasan berupa kalimat atau kata-kata serta bahasa (Moleong, 2005). 

Sehingga untuk memperoleh data kualitatif dilakukan dengan cara mengumpulkan 

data secara spesifik dari lembar kuesioner tersebut mengenai saran, masukan, 
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perasaan serta kendala apa saja yang dihadapi oleh responden ketika menggunakan 

aplikasi ArabEasy selama proses pengujian berlangsung. 

3.3.7 Perancangan Rekomendasi Perbaikan 

Setelah setiap aspek pada model PACMAD dikumpulkan dan dianalisis 

serta saran perbaikan dari pengguna, tahap selanjutnya adalah merancang desain 

alternatif dan diharapkan dapat menjadi solusi permasalahan yang diperoleh. Dalam 

tahap pertama adalah dengan mengintegrasikan data kuantitatif dan data kualitatif 

dari hasil pengujian. Data kualitatif akan menjelaskan masalah yang lebih detail dan 

rinci daripada data kuantitatif. Tahap kedua untuk desain solusi masalah akan 

dirancang dan dipetakan berdasarkan aturan The 4 Golden Rules Of User Interface 

Design menggunakan bahasa JavaScript pada framework react native. Tahap 

terakhir adalah membuat desain alternatif. Perancangan desain alternatif pada 

penelitian ini hanya berupa prototype perbaikan sesuai fitur-fitur yang digunakan 

dalam pengujian aplikasi sebelumnya. 

3.3.8 Pengujian Akhir atau Post-Evaluation 

Dalam tahapan pengujian akhir atau post-evaluation pada penelitian ini 

adalah kegiatan pengujian seperti pada tahapan pengujian awal atau pre-evaluation 

terhadap rancangan rekomendasi perbaikan. Pengujian akan diulang kembali untuk 

memperoleh hasil dari setiap aspek PACMAD apakah meningkat atau malah 

menurun. 

3.3.9 Penarikan Kesimpulan dan Saran 

Pada tahapan terakhir adalah penarikan kesimpulan yang akan menjadi 

kesimpulan jawaban dari masalah dan penyelesaian yang telah dijelaskan dalam 

penelitian. Selanjutnya juga akan diberikan beberapa saran maupun rekomendasi 

yang baik guna dapa digunakan untuk referensi penelitian selanjutnya.  
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Mengumpulkan Data  

Dalam bagian ini menjelaskan mengenai langkah-langkah ketika 

melakukan pengumpulan data yang telah dilakukan pada penelitian ini. Data yang 

dikumpulkan yaitu mencakup langkah-langkah menentukan populasi dan sampel, 

pengujian awal atau pre-evaluation, dan membagikan kuesioner. Pada penelitian 

ini juga menjelaskan hambatan atau kendala yang terjadi selama kegiatan dan juga 

saran untuk penelitian selanjutnya. 

4.1.1 Menentukan Populasi dan Sampel  

Dalam menentukan populasi dan sampel pada penelitian ini, pengguna 

terlebih dahulu direkrut melalui pendaftaran yang telah dibuatkan pada google form 

dengan ketentuan yang sudah dijelaskan pada (Lampiran 7). Pendaftaran dari 

google form tersebut didapatkan hasil partisipan dengan jumlah 20 responden yang 

terdiri atas 10 responden Mahasiswa dan 10 responden Pelajar SMA. 

4.1.2 Pengujian Awal atau Pre-Evaluation  

Pada tahapan pengujian awal atau pre-evaluation ini merupakan tahapan 

yang dilakukan dengan pengujian pada aplikasi ArabEasy untuk mendapatkan data-

data yang sesuai. Pengujian awal dilakukan di Café Kopiride Surabaya yang 

dilaksanakan pada tanggal 26 – 30 Mei 2021 kemudian dibagi menjadi 2 sesi dan 

pada masing-masing sesi kemudian dibagi lagi menjadi 2 kelompok, hal ini 

menyesuaikan dengan jadwal pengguna tersebut. Pengujian awal pada hari pertama 

yang dilakukan tanggal 26 Mei 2021 diikuti oleh 10 responden Pelajar SMA yang 

dibagi menjadi 2 kelompok. Pada tanggal 27 Mei 2021 hanya diikuti oleh 1 

responden Mahasiswa. Pada tanggal 28 Mei 2021 diikuti oleh 4 responden 

Mahasiswa yang dibagi menjadi 2 kelompok. Pada tanggal 29 Mei 2021 diikuti oleh 

4 responden Mahasiswa yang dibagi menjadi 2 kelompok. Pada tanggal 2 Juni 2021 

hanya diikuti oleh 1 responden Mahasiswa. Pengujian yang dilakukan memiliki 3 

tahapan yaitu tahapan pengujian dengan menggunakan metode Performance 
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Measurement tahap 1, metode Performance Measurement tahap 2 dan tahapan 

pengujian dengan menggunakan Kuesioner System Usability Scale (SUS), 

Retrospective Think Aloud (RTA), serta Kuesioner NASA-TLX. Adapun 

dokumentasi pada pengujian awal atau pre-evaluation dapat dilihat pada (Lampiran 

8). 

Pada proses pengujian awal dalam mendapatkan data selama proses 

performance measurement dilakukan menggunakan perangkat atau tools screen 

recorder yang terdapat pada smartphone android pengguna , hal ini dikarenakan 

dapat mengetahui jumlah waktu yang dibutuhkan, jumlah klik dan jumlah 

kesalahan yang dikerjakan pada masing-masing task skenario yang diberikan. 

Adapun terdapat 2 teknik yang digunakan yaitu teknik performance measurement 

tahap 1 dan performance measurement tahap 2 untuk mendapatkan data tersebut. 

4.1.2.1 Performance Measurement Tahap 1 Pengujian Awal atau Pre-

Evaluation 

Pada teknik performance measurement tahap 1 ini digunakan untuk 

mengukur kinerja setiap fitur-fitur yang terdapat aplikasi ArabEasy. Dalam 

pelaksanaan performance measurement tahap 1, hal pertama yang dilakukan 

evaluator adalah meninstruksikan panduan task skenario kepada responden untuk 

dapat menyelesaikan tugasnya. Sebelum responden memulai pengujian terhadap 

aplikasi ArabEasy terlebih dahulu menaktifkan tools screen recorder. Pada setiap 

tugas yang dibacakan oleh evaluator, responden diminta untuk memberikan tanda 

dengan mengatakan “sudah” jika berhasil menyelesaikan tugas dan “gagal” jika 

gagal dalam menyelesaikan tugas yang diinstruksikan. Task skenario yang 

diinstruksikan berjumlah 27 task skenario dan setiap task skenario dibacakan satu 

persatu. 

Setelah itu evaluator memeriksa kembali jumlah total screen recorder yang 

telah dilakukan responden apakah sudah sesuai dengan jumlah task skenario yang 

dibacakan yaitu 27 task skenario tugas. Hasil yang didapatkan dari screen recorder 

tersebut berupa data durasi jumlah waktu, jumlah klik, jumlah kesalahan dan 

keberhasilan responden dalam mengerjakan skenario tugas. Sehingga pada 

performance measurement tahap 1 digunakan untuk mendapatkan data kuantitatif 
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berupa jumlah angka dari aspek effectiveness, efficiency, errors, dan cognitive load 

pada metode usability model PACMAD. Adapun hasil dari perolehan keberhasilan 

responden dalam menyelesaikan skenario tugasnya, jumlah klik, dan jumlah durasi 

waktu penyelesaian skenario tugas dapat dilihat pada tabel 4.1. 

Tabel 4. 1 Metrik jumlah data keberhasilan menyelesaikan tugas, jumlah klik, dan durasi waktu 

pengerjaan pada performance measurement tahap 1 (pre-evaluation) 

Responden 
Jumlah 

Klik 

Jumlah Tugas 

yang Berhasil 

dikerjakan 

Durasi 

Waktu 

Pengerjaan 

(detik) 

Jumlah 

Tugas 

 
RP 1 (Arlisa) 592 17 2171 27  

RP 2 (Eristha) 568 17 2562 27  

RP 3 (Fadila) 579 17 2816 27  

RP 4 (Hana) 505 14 2741 27  

RP 5 (Inayatul) 571 17 2768 27  

RP 6 (Khrisna) 597 17 2680 27  

RP 7 (Nabila) 500 17 2052 27  

RP 8 (Nabila A.) 574 17 2473 27  

RP 9 (Rama) 581 17 2581 27  

RP 10 (Tasha) 588 17 2491 27  

RM 1 (Aldho) 605 17 2272 27  

RM 2 (Alfan) 531 14 2010 27  

RM 3 (Desanthi) 590 16 2143 27  

RM 4 (Dio) 572 17 2866 27  

RM 5 (Efri) 572 17 1817 27  

RM 6 (Fadhil) 580 16 2089 27  

RM 7 (Nabila 

Nur) 
557 14 2504 27  

RM 8 (Nanda) 531 17 2139 27  

RM 9 (Wildan) 619 17 1939 27  
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RM 10 (Yulin 

Tri) 
482 14 2350 27  

TOTAL 11294 326 47464 540  

 

Adapun setelah memperoleh hasil dari jumlah klik, durasi waktu 

pengerjaan, dan jumlah tugas yang berhasil dikerjakan pada tabel diatas, 

selanjutnya hasil dari jumlah durasi waktu per task yang dilakukan oleh responden 

dalam menyelesaikan tugasnya (PM 1) dapat dilihat pada (Lampiran 9). Pada tabel 

tersebut, n bernilai 1 jika tugas berhasil dikerjakan dan bernilai 0 jika tugas gagal 

dikerjakan. Sedangkan untuk durasi jumlah waktu pengerjaan tugas oleh responden 

pada tabel tersebut adalah t. 

Terakhir pada pengujian awal diperoleh jumlah data kesalahan responden 

dalam menyelesaikan setiap tugas yang dapat dilihat pada tabel 4.2. 

Tabel 4. 2 Metrik jumlah data kesalahan dalam menyelesaikan tugas ada performance measurement 

tahap 1 (pre-evaluation) 

Responden Jumlah Kesalahan (Defects) 

Jumlah Peluang 

Kesalahan 

(Opportunities) 

RP 1 (Arlisa) 10 75 

RP 2 (Eristha) 10 75 

RP 3 (Fadila) 10 75 

RP 4 (Hana) 13 75 

RP 5 (Inayatul) 10 75 

RP 6 (Khrisna) 10 75 

RP 7 (Nabila) 10 75 

RP 8 (Nabila A.) 10 75 

RP 9 (Rama) 10 75 

RP 10 (Tasha) 10 75 

RM 1 (Aldho) 10 75 

RM 2 (Alfan) 13 75 

RM 3 (Desanthi) 11 75 
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RM 4 (Dio) 10 75 

RM 5 (Efri) 10 75 

RM 6 (Fadhil) 11 75 

RM 7 (Nabila Nur) 13 75 

RM 8 (Nanda) 10 75 

RM 9 (Wildan) 10 75 

RM 10 (Yulin Tri) 13 75 

TOTAL 214 1500 

 

Pada tabel 4.2 diatas merupakan hasil rekap data kesalahan yang terjadi 

selama responden menyelesaikan setiap tugasnya. Jumlah kesalahan (defects) 

diperoleh dari langkah-langkah dalam mengerjakan tugas yang gagal diselesaikan 

sedangkan jumlah peluang kesalahan (opportunities) diperoleh dari jumlah total 

semua langkah dalam mengerjakan setiap tugasnya. Adapun detail dari hasil 

perolehan data kesalahan dan jumlah kesalahan dapat dilihat pada (Lampiran 10). 

4.1.2.2 Performance Measurement Tahap 2 Pengujian Awal atau Pre-

Evaluation 

Pada tahapan ini dilakukan sama dengan pelaksanaan performance 

measurement tahap 1, tetapi dalam tahapan ini tidak mencatatkan jumlah kesalahan 

dan jumlah klik yang dilakukan oleh responden dikarenakan tahapan ini dilakukan 

untuk mengukur nilai dan memperoleh data pada aspek learnbility dan aspek 

memorability. Sehingga data yang dibutuhkan hanya dari jumlah tugas yang 

berhasil dikerjakan dan durasi waktu penyelesaian tugas. Adapun hasil perolehan 

data jumlah tugas yang berhasil dikerjakan dan durasi waktu pengerjaan dapat 

dilihat pada tabel 4.3. 

Tabel 4. 3 Metrik jumlah data keberhasilan menyelesaikan tugas dan durasi waktu pengerjaan pada 

performance measurement tahap 2 (pre-evaluation) 

Responden 

Jumlah Tugas 

yang Berhasil 

dikerjakan 

Durasi Waktu 

Pengerjaan 

(detik) 

Jumlah Tugas 

RP 1 (Arlisa) 16 1758 27 
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RP 2 (Eristha) 17 2068 27 

RP 3 (Fadila) 17 2424 27 

RP 4 (Hana) 16 2138 27 

RP 5 (Inayatul) 16 2312 27 

RP 6 (Khrisna) 17 2000 27 

RP 7 (Nabila) 16 1572 27 

RP 8 (Nabila A.) 17 2121 27 

RP 9 (Rama) 16 2641 27 

RP 10 (Tasha) 17 1964 27 

RM 1 (Aldho) 17 1610 27 

RM 2 (Alfan) 17 1689 27 

RM 3 (Desanthi) 17 1628 27 

RM 4 (Dio) 16 2005 27 

RM 5 (Efri) 17 1939 27 

RM 6 (Fadhil) 17 1907 27 

RM 7 (Nabila Nur) 17 2125 27 

RM 8 (Nanda) 15 1787 27 

RM 9 (Wildan) 17 1699 27 

RM 10 (Yulin Tri) 17 1671 27 

TOTAL 332 39058 540 

 

Setelah memperoleh hasil dari durasi waktu pengerjaan, dan jumlah tugas 

yang berhasil dikerjakan pada tabel diatas, selanjutnya hasil dari jumlah durasi 

waktu per task yang dilakukan oleh responden dalam menyelesaikan tugasnya (PM 

2) dapat dilihat pada (Lampiran 11). Pada tabel tersebut, n bernilai 1 jika tugas 

berhasil dikerjakan dan bernilai 0 jika tugas gagal dikerjakan. Sedangkan untuk 

durasi jumlah waktu pengerjaan tugas oleh responden pada tabel tersebut adalah t. 
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4.1.2.3 Pelaksanaan Pengumpulan Data Melalui Kuesioner System Usability 

Scale (SUS), Kuesioner NASA-TLX, dan Retrospective Think Aloud 

(RTA) Pengujian Awal atau Pre-Evaluation 

Setelah tahapan performance measurement tahap 1 dan tahap 2 sudah 

dilakukan, selanjutnya adalah dengan meminta responden untuk mengisikan 

kuesioner SUS, RTA, dan NASA-TLX yang telah dibagikan yang terdapat pada 

(Lampiran 4, 5, dan 6). Tahapan ini dilakukan di tempat yang sama dengan tahapan 

performance measurement dan ditunggu hingga responden selesai mengisi 

kuesioner tersebut. Dalam tahapan ini terdapat 3 tahapan yang pertama responden 

diminta mengisikan lembar kuesioner SUS yang berisi 10 pertanyaan dengan 

memberikan setiap pertanyaan berupa skor dengan range 1-5. Kuesioner ini untuk 

memperoleh data kuantitatif yang berupa skor kepuasaan responden selama 

menggunakan apkikasi ini atau hal ini merupakan penilaian dari aspek satisfaction 

dalam model PACMAD. 

Kemudian tahap kedua adalah responden diminta untuk mencatatkan 

kembali hal-hal apa saja yang dirasakan selama proses pengujian aplikasi 

berlangsung pada lembar kuesioner RTA. Hasil dari catatan tersebut merupakan 

data kualitatif terkait dengan beban kognitif yang dirasakan oleh responden. 

Selanjutnya tahap terakhir responden diminta untuk mengisi kuesioner NASA-TLX 

untuk mengetahui seberapa besar beban kognitif yang diterima oleh responden 

terhadap penggunaan pada aplikasi ini secara subjektif. Perolehan hasil yang 

didapatkan pada kuesioner ini merupakan data kuantitatif untuk penilaian pada 

aspek cognitive load dalam model PACMAD. Data kualitatif yang diperoleh dari 

lembar kuesioner RTA yang berupa catatan permasalahan pada pengujian ini akan 

dijadikan acuan untuk dapat diselesaikan dengan menggunakan aturan The 4 

Golden Rules of User Interface Design. Adapun hasil dari pelaksanaan 

pengumpulan data melalui kuesioner ini dapat dilihat pada (Lampiran 12).  

4.2 Perhitungan dan Analisis Data (Pengujian Awal atau Pre-Evaluation) 

Dalam bagian ini dijelaskan mengenai hasil dari analisis untuk setiap aspek 

pada model PACMAD. Ringkasan hasil analisis data tersebut diperoleh pada 

tahapan pengujian awal atau Pre-Evaluation dan memetakan permasalahan yang 

didapatkan untuk melakukan perancangan rekomendasi perbaikan. 
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4.2.1 Hasil Perhitungan dan Analisis Data untuk Setiap Aspek pada Model 

PACMAD (Pre-Evaluation) 

Pada bagian ini dijelaskan terkait pengolahan data yang diperoleh dengan 

menggunakan rumus-rumus tertentu agar dapat menghasilkan penilaian pada 

masing-masing aspek dalam model PACMAD. Adapun hasil perhitungan dan 

analisis data dari setiap aspek adalah sebagai berikut. 

4.2.1.1 Perhitungan dan Analisis Data Aspek Effectiveness 

Aspek effectiveness diukur menggunakan data yang diperoleh dari teknik 

performance measurement tahap 1 berdasarkan jumlah task yang berhasil 

diselesaikan oleh responden atau pengguna pada Tabel 4.1. Perhitungan dan 

analisis data pada aspek ini menggunakan dua cara yaitu dengan rumus completion 

rate dan uji statistik. 

1. Completion Rate 

Pada rumus ini digunakan untuk menghitung nilai efektivitas dari aplikasi 

ArabEasy dengan menetapkan nilai biner 1 jika responden berhasil menyelesaikan 

tugasnya dan bernilai 0 jika gagal. Perolehan data yang akan dihitung dengan rumus 

ini berdasarkan pada Tabel 4.1 terkait metrik jumlah data keberhasilan 

menyelesaikan tugas pada performance measurement tahap 1. 

             𝐶𝑜𝑚𝑝𝑙𝑒𝑡𝑖𝑜𝑛 𝑅𝑎𝑡𝑒 (PM 1)   =
Number of task completed successfully

Total number of task undertaken
x 100% 

=
326

540
x 100% 

= 60,37% 

Berdasarkan perhitungan diatas dengan menggunakan rumus completion 

rate diperoleh presentase keberhasilan responden atau pengguna pada tingkat 

efektivitas sebesar 60,37%. 
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Gambar 4. 1 Diagram Hasil Presentase Keberhasilan (Completion Rate) 

Gambar diatas merupakan diagram hasil presentase keberhasilan 

(completion rate) dengan total keseluruhan mencapai 60,37%. Berdasarkan 

standart yang dikeluarkan oleh ISO/IEC 9126-4 bahwa sistem dapat dinyatakan 

efektif jika presentase keberhasilan (completion rate) responden dalam 

menyelesaikan skenario tugasnya adalah sebesar 78% atau lebih. Sehingga aplikasi 

ini pada tingkat efektivitasnya masih tergolong dibawah standart rata-rata. 

2. Uji Statistik 

Pengukuran pada aspek ini juga dilakukan dengan menggunakan uji statistik 

untuk membandingkan jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance 

measurement tahap 1 terhadap responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa. 

Adapun data jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance measurement 

tahap 1 adalah sebagai berikut. 

Tabel 4. 4 Data jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance measurement tahap 1 (pre-

evaluation) 

No. 

Jumlah Task Yang Berhasil Dikerjakan (PM 1) 

Responden Pelajar 

SMA 

Responden 

Mahasiswa 

1 17 17 

2 17 14 
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3 17 16 

4 14 17 

5 17 17 

6 17 16 

7 17 14 

8 17 17 

9 17 17 

10 17 14 

   

Setelah memperoleh data dari jumlah task yang berhasil dikerjakan pada 

performance measurement tahap 1, selanjutnya data diolah menggunakan software 

SPSS untuk mengetahui apakah data diatas sudah homogen dan berdistribusi 

normal atau tidak. Jika data diatas homogen dan berdistribusi normal maka dapat 

dilakukan uji independent t test dan jika data tidak homogen dan berdistribusi 

normal maka dapat dilakukan uji mann whitney u test. Adapun hasil uji 

homogenitas dan uji normalitas dari jumlah task yang berhasil dikerjakan pada 

performance measurement tahap 1 dari setiap responden adalah sebagai berikut.  

Dasar dari pengambilan keputusan uji homogenitas adalah  

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah tidak sama (tidak homogen). 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah sama (homogen). 

Tabel 4. 5 Output dari uji homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 
Levane 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

Jumlah 

Task 

yang 

Berhasil 

(PM 1) 

Based on Mean 3,5656 1 18 ,075 
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 Based on Median 3,491 1 18 ,078 

 Based on Median 

and with adjusted 

df 

3,491 1 17,994 ,078 

 Based on 

trimmed mean 

3,982 1 18 ,061 

 

Berdasarkan output data dari uji homogenitas diatas dapat dilihat bahwa 

nilai signifikasi atau .Sig sebesar ,061 yang artinya lebih besar dari (>) 0,05. 

Sehingga hal ini dapat ditarik kesimpulan dan keputusan bahwa data yang diuji 

adalah homogen atau sama. Selanjutnya dengan melakukan uji normalitas data. 

Adapun dasar pengambilan dari keputusan uji normalitas adalah sebagai berikut. 

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

tidak berdistribusi normal. 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

berdistribusi normal. 

Tabel 4. 6 Output dari uji normalitas 

Test of Normality 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Jumlah 

Task 

yang 

Berhasil 

(PM 1) 

Responden Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pelajar 

SMA 

,524 10 ,000 ,366 10 ,000 

Mahasiswa ,289 10 ,018 ,731 10 ,002 

 

Berdasarkan output dari uji normalitas diatas dapat dilihat bahwa data dari 

jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance measurement tahap 1 untuk 

responden Pelajar SMA berdasarkan hasil dari uji Kolmogorov-Smirnov sebesar 

,000 dan untuk responden Mahasiswa sebesar ,018 sedangkan hasil dari uji Shapiro-
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Wilk sebesar ,000 untuk responden Pelajar SMA dan untuk responden Mahasiswa 

sebesar ,002.  

Hal ini dapat disimpulkan bahwa nilai Sig. < 0,05 sehingga data dari jumlah 

task yang berhasil dikerjakan pada performance measurement tahap 1 dari 

responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa adalah tidak berdistribusi 

normal. Selanjutnya setelah diketahui bahwa data tidak berdistribusi normal maka 

dapat dilanjutkan untuk melakukan uji statistik mann whitney u test. Adapun 

hipotesis untuk uji mann whitney u test adalah sebagai berikut. 

H0 : (pvalue > 0,05) Tidak ada perbedaan jumlah task yang berhasil dikerjakan 

pada  performance measurement tahap 1 terhadap responden Pelajar SMA 

dan responden Mahasiswa. 

H1 : (pvalue < 0,05) Ada perbedaan jumlah task yang berhasil dikerjakan pada  

performance measurement tahap 1 terhadap responden Pelajar SMA dan 

responden Mahasiswa. 

Setelah menetapkan hipotesis yang telah dibuat, selanjutnya dari data 

tersebut diolah menggunakan software SPSS. Adapun output mean rank dari uji 

mann whitney u test sebagai berikut. 

Tabel 4. 7 Mean rank dari uji mann whitney u test 

Ranks 

 Responden N Mean Rank Sum of Ranks 

Jumlah Pelajar SMA 10 12,40 124,00 

      Mahasiswa 10   8,60   86,00 

 Total 20   

 

Berdasarkan tabel output mean rank diatas dapat dilihat bahwa terdapat 

perbedaan yang cukup signifikan antara responden Pelajar SMA dan responden 

Mahasiswa terhadap jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance 

measurement tahap 1. Jumlah task yang berhasil dikerjakan oleh Pelajar SMA 
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cenderung lebih dominan dibanding responden Mahasiswa. Selanjutnya untuk hasil 

output dari uji statistik mann whitney u test dapat dilihat pada Tabel 4.8 sebagai 

berikut. 

Tabel 4. 8 Output dari uji statistik mann whitney u test 

Test Statisticsa 

 Jumlah task yang berhasil dikerjakan pada 

performance measurement tahap 1 

Mann-Whitney U 31,000 

Wilcoxon W 86,000 

Z -1,782 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,075 

Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] ,165b 

 

Berdasarkan data output hasil uji statistik mann whitney u test diatas nilai 

pvalue adalah sebesar ,075 yang berarti nilai pvalue lebih besar dari nilai ⍺ 0,05. 

Artinya jumlah task yang berhasil dikerjakan pada  performance measurement 

tahap 1 memiliki keputusan tidak menolak H0. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

tidak ada perbedaan jumlah task yang berhasil dikerjakan pada  performance 

measurement tahap 1 oleh responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa. 

4.2.1.2 Perhitungan dan Analisis Data Aspek Efficiency 

Aspek efficiency diukur menggunakan data yang diperoleh dari teknik 

performance measurement tahap 1 berdasarkan durasi jumlah waktu pengerjaan 

tugas oleh responden atau pengguna. Perhitungan dan analisis data pada aspek ini 

menggunakan dua cara yaitu dengan rumus overall relative efficiency dan uji 

statistik. 
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1. Overall Relative Efficiency  

Pada rumus ini digunakan untuk mengukur nilai efisiensi dari aplikasi 

ArabEasy dengan menghitung total durasi waktu untuk tugas yang berhasil 

dikerjakan oleh setiap responden dan dibagi dengan jumlah total durasi waktu 

keseluruhan pengerjaan tugas yang dilakukan oleh setiap responden.  

         𝑂𝑣𝑒𝑟𝑎𝑙𝑙 𝑅𝑒𝑙𝑎𝑡𝑖𝑣𝑒 𝐸𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =
∑ ∑ 𝑛𝑖𝑗𝑡𝑖𝑗𝑁

𝑖=1
𝑅
𝑗=1

∑ ∑ 𝑡𝑖𝑗𝑁
𝑖=1

𝑅
𝑗=1

 𝑥 100% 

                                                                      =
((1x63) + (1x62) + ⋯ + (1x18))

(63 + 62 + 87 + 48 + ⋯ + 18)
 𝑥 100% 

          = 52,59%    

Berdasarkan perhitungan diatas dengan menggunakan rumus overall 

relative efficiency dari 20 responden dan 27 skenario tugas terhadap tingkat 

efisiensi diperoleh hasil sebesar 52,59%. 

 

  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 2 Diagram Hasil Overall Relative Efficiency 

Gambar diatas merupakan diagram hasil presentase overall relative 

efficiency dari 20 responden dan 27 task skenario dengan total keseluruhan sebesar 

52,59%. 

2. Uji Statistik 

Pengukuran pada aspek ini juga dilakukan dengan menggunakan uji statistik 

untuk membandingkan jumlah durasi waktu pada performance measurement tahap 
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1 yang dikerjakan oleh responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa. Adapun 

data jumlah durasi waktu pada performance measurement tahap 1 adalah sebagai 

berikut. 

Tabel 4. 9 Data jumlah durasi waktu pada performance measurement tahap 1 (pre-evaluation) 

No. 
Durasi Jumlah Waktu Penyelesain Tugas (PM 1) 

Pelajar SMA Mahasiswa 

1 2171 2272 

2 2562 2010 

3 2816 2143 

4 2741 2866 

5 2768 1817 

6 2680 2089 

7 2052 2504 

8 2473 2139 

9 2581 1939 

10 2491 2350 

 

Setelah memperoleh data dari durasi jumlah waktu penyelesaian tugas pada 

performance measurement tahap 1, selanjutnya data diolah menggunakan software 

SPSS untuk mengetahui apakah data diatas sudah homogen dan berdistribusi 

normal atau tidak. Jika data diatas homogen dan berdistribusi normal maka dapat 

dilakukan uji independent t test dan jika data tidak homogen dan tidak berdistribusi 

normal maka dapat dilakukan uji mann whitney u test. Adapun hasil uji 

homogenitas dan uji normalitas dari jumlah task yang berhasil dikerjakan pada 

performance measurement tahap 1 dari setiap responden adalah sebagai berikut.  

Dasar dari pengambilan keputusan uji homogenitas adalah  

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah tidak sama (tidak homogen). 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah sama (homogen). 
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Tabel 4. 10 Output dari uji homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 
Levane 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

Jumlah 

Durasi 

Waktu 

(PM 1) 

Based on Mean ,257 1 18 ,618 

 Based on Median ,123 1 18 ,729 

 Based on Median 

and with adjusted 

df 

,123 1 16,832 ,730 

 Based on 

trimmed mean 

,237 1 18 ,632 

 

Berdasarkan output data dari uji homogenitas diatas dapat dilihat bahwa 

nilai signifikasi atau .Sig sebesar ,632 yang artinya lebih besar dari (>) 0,05. 

Sehingga hal ini dapat ditarik kesimpulan dan keputusan bahwa data yang diuji 

adalah homogen atau sama. Selanjutnya dengan melakukan uji normalitas data.  

Adapun dasar pengambilan dari keputusan uji normalitas adalah sebagai berikut. 

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

tidak berdistribusi normal. 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

berdistribusi normal. 

Tabel 4. 11 Output dari uji normalitas 

Test of Normality 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Jumlah 

Durasi 

Responden Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pelajar 

SMA 

,205 10 ,200* ,889 10 ,208 
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Waktu 

(PM 1) 

Mahasiswa ,191 10 ,200* ,937 10 ,524 

 

Berdasarkan output dari uji normalitas diatas dapat dilihat bahwa data dari 

jumlah durasi waktu performance measurement tahap 1 berdasarkan hasil uji dari 

Kolmogorov-Smirnov untuk responden Pelajar SMA sebesar ,200* dan untuk 

responden Mahasiswa sebesar ,200* sedangkan berdasarkan hasil uji dari Shapiro-

Wilk untuk respoden Pelajar SMA sebesar ,208 dan untuk responden Mahasiswa 

sebesar ,524. 

Hal ini dapat disimpulkan bahwa Sig. > 0,05 sehingga data dari jumlah 

durasi waktu performance measurement tahap 1 dari responden Pelajar SMA dan 

responden Mahasiswa adalah berdistribusi normal. Selanjutnya setelah diketahui 

bahwa data berdistribusi normal dan homogen maka dapat dilanjutkan untuk 

melakukan uji statistik independent t test. Adapun hipotesis untuk uji independent 

t test adalah sebagai berikut. 

H0 : (pvalue > 0,05) Tidak ada perbedaan jumlah durasi waktu pada 

performance measurement tahap 1 terhadap responden Pelajar SMA dan 

Mahasiswa. 

H1 : (pvalue < 0,05) Ada perbedaan jumlah durasi waktu pada performance 

measurement tahap 1 terhadap responden Pelajar SMA dan Mahasiswa. 

Adapun output dari uji independent t test pada jumlah durasi waktu pada 

performance measurement tahap 1 terhadap responden Pelajar SMA dan 

Mahasiswa sebagai berikut. 
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Tabel 4. 12 Mean rank dari uji independent t test pada jumlah durasi waktu performance 

measurement tahap 1 

Group Statistics 

Jumlah 

Durasi 

Waktu 

(PM 1) 

Responden N Mean Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pelajar 

SMA 

10 2533,5000 251,90353 79,65889 

Mahasiswa 10 2212,9000 304,08202 96,15918 

 

Berdasarkan hasil mean dari dua kelompok responden data Pelajar SMA 

dan Mahasiswa yaitu sebesar 2533,5000 untuk data kelompok responden Pelajar 

SMA dan sebesar 2212,9000 untuk kelompok responden Mahasiswa. Hal ini dapat 

diidentifikasi bahwa jumlah durasi waktu performance measurement tahap 1 saat 

menggunakan aplikasi ArabEasy yang dilakukan responden Pelajar SMA 

cenderung lebih memakan banyak waktu dibandingkan dengan responden 

Mahasiswa. Adapun hasil dari uji independent t test sebagai berikut. 

Tabel 4. 13 Output dari uji independent t test 

Independent Samples Test 

 

Levene’s Test for 

Equality of Variances 

t-test for Equality of 

Means 

F Sig. t df 

Jumlah Durasi 

Waktu (PM 1) 

Equal 

variances 

assumed 

,257 ,618 2,568 18 

 Equal 

variances 

not 

assumed 

  2,568 17,398 
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Independent Samples Test 

 

t-test for Equality of Means 

Sig.(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error Difference 

Jumlah 

Durasi 

Waktu (PM 

1) 

Equal 

variances 

assumed 

,019 320,60000 124,86844 

 Equal 

variances not 

assumed 

,020 320,60000 124,86844 

 

Independent Samples Test 

 

t-test for Equality of Means 

95% Confidence Interval of the Difference 

Lower Upper 

Jumlah 

Durasi 

Waktu (PM 

1) 

Equal variances 

assumed 

58,26115 582,93885 

 Equal variances 

not assumed 

57,60867 583,59133 

 

Berdasarkan data hasil dari uji statistik independent t test diatas dapat ditarik 

kesimpulan dalam pengelolahan data untuk pvalue pada data jumlah durasi waktu 

performance measurement tahap 1 dibandingkan dengan nilai ⍺ yang nilainya 0,05. 

Jika nilai dari pvalue lebih kecil atau sama dengan nilai ⍺ maka keputusan yang 
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diambil adalah H1 diterima dan H0 ditolak. Hasil dari data diatas diperoleh hasil 

pvalue sebesar ,019 untuk responden Pelajar SMA dan ,020 untuk responden 

Mahasiswa artinya pvalue lebih kecil (<) dari 0,05. Berarti keputusan yang diambil 

dari olah data tersebut adalah menerima H1. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

ada perbedaan jumlah durasi waktu pada performance measurement tahap 1 

terhadap responden Pelajar SMA dan Mahasiswa. 

4.2.1.3 Perhitungan dan Analisis Data Aspek Satisfaction 

Aspek satisfaction diukur menggunakan data yang diperoleh dari nilai skor 

rata- rata dari kuesioner System Usability Scale (SUS) yang dilakukan oleh 

responden atau pengguna. Perhitungan dan analisis data pada aspek ini 

menggunakan dua cara yaitu dengan rumus perhitungan kuesioner SUS dan uji 

statistik. 

1. Kuesioner System Usability Scale (SUS) 

Pada kuesioner ini digunakan untuk mengukur nilai dari aspek satisfaction 

atau tingkat kepuasan pengguna ketika menggunakan aplikasi ArabEasy. Kuesioner 

SUS diberikan setelah responden menyelesaikan skenario tugas. Sebelumnya 

dalam perhitungan kuesioner SUS sudah dijabarkan pada BAB III. Adapun 

rekapitulasi data dari kuesioner SUS terdapat pada Tabel 4.14 sebagai berikut:  

Tabel 4. 14 Rekapitulasi data dari kuesioner SUS (pre-evaluation) 

Responden 
Nomor Pertanyaan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

RP 1 (Arlisa) 3 4 4 3 4 2 4 2 3 4 

RP 2 (Eristha) 4 4 4 2 3 3 4 3 4 4 

RP 3 (Fadila) 3 5 5 2 4 2 4 2 3 4 

RP 4 (Hana) 3 4 4 2 4 2 4 2 4 2 

RP 5 

(Inayatul) 4 5 5 2 4 2 3 2 4 2 

RP 6 

(Khrisna) 4 4 4 2 4 3 3 2 3 2 

RP 7 (Nabila) 4 5 4 2 5 2 5 2 3 2 
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RP 8 (Nabila 

A.) 4 4 5 3 5 2 4 2 4 3 

RP 9 (Rama) 2 4 4 1 4 2 3 2 3 5 

RP 10 (Tasha) 4 4 5 4 5 2 4 2 4 3 

RM 1 (Aldho) 4 3 4 4 2 4 4 2 3 3 

RM 2 (Alfan) 4 3 4 2 4 3 4 2 3 2 

RM 3 

(Desanthi) 3 2 3 3 3 4 2 3 3 2 

RM 4 (Dio) 3 3 4 2 2 3 4 2 2 2 

RM 5 (Efri) 2 5 5 1 4 1 4 1 3 4 

RM 6 (Fadhil) 4 4 4 2 3 4 4 2 4 3 

RM 7 (Nabila 

Nur) 1 2 3 2 1 2 1 3 1 4 

RM 8 (Nanda) 3 4 3 4 3 3 2 4 3 4 

RM 9 

(Wildan) 4 3 4 3 4 4 3 3 4 4 

RM 10 (Yulin 

Tri) 2 2 3 1 3 4 2 2 1 4 

 

Setelah melakukan rekapitulasi data dari kuesioner SUS diatas, maka 

selanjutnya dilakukan perhitungan sesuai dengan rumus perhitungan kuesioner 

SUS yaitu, untuk setiap pertanyaan dengan nomor ganjil (1,3,5,7,9) skor yang 

diberikan oleh responden dikurangi 1 dan untuk setiap pertanyaan dengan nomor 

genap (2,4,6,8,10) skor yang diberikan oleh responden digunakan untuk 

mengurangi 5. Selanjutnya dijumlahkan hasil dari setiap pertanyaan masing-masing 

responden kemudian dibagi 2,5 (∑skor ganjil + ∑skor genap) x 2,5. Kemudian 

dilakukan hasil rata-rata dari semua responden. Jumlahkan semua hasil skor 

kemudian bagi dengan jumlah responden. Adapun perhitungan dari rumus 

kuesioner SUS tersebut didapatkan hasil sebagai berikut. 
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Tabel 4. 15 Hasil perhitungan data dari kuesioner SUS (pre-evaluation) 

Responden 
Nomor Pertanyaan 

Jumlah Nilai SUS 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

RP 1  2 1 3 2 3 3 3 3 2 1 23 57.5 

RP 2  3 1 3 3 2 2 3 2 3 1 23 57.5 

RP 3  2 0 4 3 3 3 3 3 2 1 24 60 

RP 4 2 1 3 3 3 3 3 3 3 3 27 67.5 

RP 5  3 0 4 3 3 3 2 3 3 3 27 67.5 

RP 6 3 1 3 3 3 2 2 3 2 3 25 62.5 

RP 7 3 0 3 3 4 3 4 3 2 3 28 70 

RP 8 3 1 4 2 4 3 3 3 3 2 28 70 

RP 9 1 1 3 4 3 3 2 3 2 0 22 55 

RP 10 3 1 4 1 4 3 3 3 3 2 27 67.5 

RM 1 3 2 3 1 1 1 3 3 2 2 21 52.5 

RM 2  3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 27 67.5 

RM 3 2 3 2 2 2 1 1 2 2 3 20 50 

RM 4  2 2 3 3 1 2 3 3 1 3 23 57.5 

RM 5  1 0 4 4 3 4 3 4 2 1 26 65 

RM 6  3 1 3 3 2 1 3 3 3 2 24 60 

RM 7 0 3 2 3 0 3 0 2 0 1 14 35 

RM 8 2 1 2 1 2 2 1 1 2 1 15 37.5 

RM 9 3 2 3 2 3 1 2 2 3 1 22 55 

RM 10 1 3 2 4 2 1 1 3 0 1 18 45 

 

Berdasarkan hasil perhitungan diatas, rata-rata dari kuesioner SUS jika 

dibedakan antara responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa didapatkan 

hasil untuk responden Pelajar SMA adalah 63,5 dan 53,5 untuk responden 

Mahasiswa. Total rata-rata keseluruhan adalah sebesar 58. Selanjutnya hasil dari 

perhitungan diatas dapat digambarkan berupa diagram jumlah skor nilai dari 

kuesioner SUS yang dilakukan oleh 20 responden, 10 responden Pelajar SMA dan 

10 responden Mahasiswa. Adapun gambar diagram tersebut adalah sebagai berikut. 
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Gambar 4. 3 Diagram Perolehan Nilai Skor SUS (Pre-Evaluation) 

Pada diagram diatas memperlihatkan perolehan nilai skor dari setiap 

responden baik responden Pelajar SMA dan Mahasiswa dengan nilai rata-rata 

keseluruhan sebesar 58. Nilai skor rata-rata pada kuesioner SUS pada umumnya 

adalah sebesar 68  (Thomas, 2016). Sehingga hal ini dapat dikatakan bahwa aplikasi 

ArabEasy pada aspek satisfaction atau tingkat kepuasan pengguna masih tergolong 

dibawah standar dan perlu dilakukan adanya evaluasi usability pada aplikasi ini. 

2. Uji Statistik 

Pengukuran pada aspek ini juga dilakukan dengan menggunakan uji statistik 

untuk membandingkan jumlah perolehan nilai skor pada kuesioner SUS terhadap 

responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa. Adapun data dari perolehan 

skor kuesioner SUS terdapat pada Tabel 4.30. 

Setelah memperoleh data dari jumlah skor kuesioner SUS, selanjutnya data 

diolah menggunakan software SPSS untuk mengetahui apakah data diatas sudah 

homogen dan berdistribusi normal atau tidak. Jika data diatas homogen dan 

berdistribusi normal maka dapat dilakukan uji independent t test dan jika data tidak 

homogen dan tidak berdistribusi normal maka dapat dilakukan uji mann whitney u 

test. Adapun hasil uji homogenitas dan uji normalitas terhadap jumlah perolehan 

nilai skor pada kuesioner SUS dari setiap responden adalah sebagai berikut. 

Dasar dari pengambilan keputusan uji homogenitas adalah  
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0
10
20
30
40
50
60
70
80
90

100

R
P

 1
 (

A
rl

is
a)

R
P

 2
 (

Er
is

th
a)

R
P

 3
 (

Fa
d

ila
)

R
P

 4
 (

H
an

a)

R
P

 5
 (

In
ay

at
u

l)

R
P

 6
 (

K
h

ri
sn

a)

R
P

 7
 (

N
ab

ila
)

R
P

 8
 (

N
ab

ila
 A

.)

R
P

 9
 (

R
am

a)

R
P

 1
0

 (
Ta

sh
a)

R
M

 1
 (

A
ld

h
o

)

R
M

 2
 (

A
lf

an
)

R
M

 3
 (

D
es

an
th

i)

R
M

 4
 (

D
io

)

R
M

 5
 (

Ef
ri

)

R
M

 6
 (

Fa
d

h
il)

R
M

 7
 (

N
ab

ila
 N

u
r)

R
M

 8
 (

N
an

d
a)

R
M

 9
 (

W
ild

an
)

R
M

 1
0

 (
Yu

lin
 T

ri
)

R
at

a-
R

at
a

Skor SUS



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

89 
 

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah tidak sama (tidak homogen). 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah sama (homogen). 

Tabel 4. 16 Output dari uji homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 
Levane 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

Jumlah 

Skor SUS 

Based on 

Mean 

2,901 1 18 ,106 

 Based on 

Median 

2,637 1 18 ,122 

 Based on 

Median and 

with adjusted 

df 

2,637 1 12,069 ,130 

 Based on 

trimmed mean 

2,899 1 18 ,106 

 

Berdasarkan output data dari uji homogenitas diatas dapat dilihat bahwa 

nilai signifikasi atau .Sig sebesar ,106 yang artinya lebih besar dari (>) 0,05. 

Sehingga hal ini dapat ditarik kesimpulan dan keputusan bahwa data yang diuji 

adalah homogen atau sama. Selanjutnya dengan melakukan uji normalitas data.  

Adapun dasar pengambilan dari keputusan uji normalitas adalah sebagai berikut. 

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

tidak berdistribusi normal. 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

berdistribusi normal. 
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Tabel 4. 17 Output dari uji normalitas 

Test of Normality 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Jumlah 

Skor 

SUS 

Responden Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pelajar 

SMA 

,259 10 ,055 ,881 10 ,133 

Mahasiswa ,116 10 ,200* ,959 10 ,780 

 

Berdasarkan output dari uji normalitas diatas dapat dilihat bahwa data dari 

uji statistik Kolmogorov-Smirnov untuk jumlah skor SUS pada respoden Pelajar 

SMA sebesar ,055 dan untuk responden Mahasiswa sebesar ,200*. Sedangkan 

berdasarkan hasil dari uji statistik Shapiro-Wilk untuk jumlah skor SUS pada 

responden Pelajar SMA sebesar ,133 dan untuk responden Mahasiswa sebesar ,780.  

Hal ini dapat disimpulkan bahwa nilai Sig. > 0,05 sehingga data dari jumlah 

skor SUS dari responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa adalah 

berdistribusi normal. Selanjutnya setelah diketahui bahwa data berdistribusi normal 

dan homogen maka dapat dilanjutkan untuk melakukan uji statistik independent t 

test. Adapun hipotesis untuk uji independent t test adalah sebagai berikut. 

H0 : (pvalue > 0,05) Tidak ada perbedaan jumlah skor SUS terhadap responden 

Pelajar SMA dan Mahasiswa. 

H1 : (pvalue < 0,05) Ada perbedaan jumlah skor SUS terhadap responden 

Pelajar SMA dan Mahasiswa. 

Adapun output dari uji independent t test pada skor SUS terhadap responden 

Pelajar SMA dan Mahasiswa sebagai berikut. 
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Tabel 4. 18 Mean rank dari uji independent t test pada jumlah skor SUS 

Group Statistics 

Jumlah 

Skor SUS 

Responden N Mean Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pelajar 

SMA 

10 63,5000 5,67646 1,79505 

Mahasiswa 10 52,5000 10,86534 3,43592 

 

Berdasarkan hasil mean dari dua kelompok responden data Pelajar SMA 

dan Mahasiswa yaitu sebesar 63,5000 untuk data kelompok responden Pelajar SMA 

dan sebesar 52,5000 untuk kelompok responden Mahasiswa. Hal ini dapat 

diidentifikasi bahwa jumlah skor SUS yang diberikan oleh responden Pelajar SMA 

cenderung lebih dominan dibandingkan dengan responden Mahasiswa. Adapun 

hasil dari uji independent t test sebagai berikut. 

Tabel 4. 19 Output dari uji independent t test 

Independent Samples Test 

 

Levene’s Test for 

Equality of Variances 

t-test for Equality of 

Means 

F Sig. t df 

Jumlah Skor 

SUS 

Equal 

variances 

assumed 

2,901 ,106 2,838 

 

18 

 Equal 

variances 

not 

assumed 

  2,838 13,572 

 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

92 
 

Independent Samples Test 

 

t-test for Equality of Means 

Sig.(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error Difference 

Jumlah Skor 

SUS 

Equal 

variances 

assumed 

,011 11,00000 3,87657 

 Equal 

variances not 

assumed 

,014 11,00000 3,87657 

 

Independent Samples Test 

 

t-test for Equality of Means 

95% Confidence Interval of the Difference 

Lower Upper 

Jumlah Skor 

SUS 

Equal variances 

assumed 

2,85563 19,14437 

 Equal variances 

not assumed 

2,66094 19,33906 

 

Berdasarkan data hasil dari uji statistik independent t test diatas dapat ditarik 

kesimpulan dalam pengelolahan data untuk pvalue pada data jumlah skor SUS 

dibandingkan dengan nilai ⍺ yang nilainya 0,05. Jika nilai dari pvalue lebih kecil 

atau sama dengan nilai ⍺ maka keputusan yang diambil adalah H1 diterima dan H0 

ditolak. Hasil dari data diatas diperoleh hasil pvalue sebesar ,011 untuk responden 

Pelajar SMA dan ,014 untuk responden Mahasiswa artinya pvalue lebih kecil (<) 

dari 0,05. Berarti keputusan yang diambil dari olah data tersebut adalah menerima 
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H1. Sehingga dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan jumlah skor SUS terhadap 

responden Pelajar SMA dan Mahasiswa.  

4.2.1.4 Perhitungan dan Analisis Data Aspek Learnbility 

Aspek learnbility diperoleh berdasarkan hasil perbandingan tingkat 

effectiveness pada performance measurement tahap 1 dan performance 

measurement tahap 2 yang dilakukan oleh responden atau pengguna. Perhitungan 

dan analisis data pada aspek ini menggunakan dua cara yaitu dengan 

membandingkan nilai dari effectiveness pada performance measurement tahap 1 

dan performance measurement tahap 2 dan uji statistik. 

1. Perbandingan Nilai Effectiveness (Performance Measurement Tahap 1 dan 

Performance Measurement Tahap 2) 

Hasil yang diperoleh pada tingkat effectiveness sebelumnya dalam 

performance measurement tahap 1 adalah sebesar 60,37%. Kemudian perhitungan 

pada tingkat effectiveness dalam performance measurement tahap 2 dengan 

menggunakan tabel perolehan 4.3 adalah sebagai berikut. 

𝐶𝑜𝑚𝑝𝑙𝑒𝑡𝑖𝑜𝑛 𝑅𝑎𝑡𝑒 (PM 2)   =
Number of task completed successfully

Total number of task undertaken
x 100% 

=
322

540
x 100% 

= 61,48% 

Berdasarkan perhitungan diatas, diperoleh nilai dari tingkat effectiveness 

pada performance measurement tahap 2 sebesar 61,48%. Sehingga dengan 

perolehan hasil tersebut dapat digambarkan perbandingan ke dalam grafik antara 

performance measurement tahap 1 dan performance measurement tahap 2 sebagai 

berikut. 

 

 

 

 

 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

94 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Grafik 4. 1 Grafik Perbandingan Presentase Keberhasilan pada Setiap Performance Measurement 

(Pre-Evaluation) 

Berdasarkan grafik 4.1 diatas, terdapat peningkatan pada nilai efektivitas dari 

setiap performance measurement yang dilakukan. Meskipun peningkatan tersebut 

kecil, tetapi masih bisa dinyatakan bahwa tingkat learnbility dari 20 responden dan 

27 skenario tugas pada aplikasi ArabEasy dinilai Baik. 

2. Uji Statistik 

Pengukuran pada aspek ini juga dilakukan dengan menggunakan uji statistik 

untuk membandingkan jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance 

measurement tahap 2 terhadap responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa. 

Adapun data jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance measurement 

tahap 2 adalah sebagai berikut. 

Tabel 4. 20 Data jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance measurement tahap 2 (pre-

evaluation) 

No. 

Jumlah Task Yang Berhasil Dikerjakan (PM 2) 

Responden Pelajar 

SMA 

Responden 

Mahasiswa 

60.37% 61.48%

0.00%

10.00%

20.00%

30.00%

40.00%

50.00%
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70.00%
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Presentase Keberhasilan (%)
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1 16 17 

2 17 17 

3 17 17 

4 16 16 

5 16 17 

6 17 17 

7 16 17 

8 17 15 

9 16 17 

10 17 17 

 

Setelah memperoleh data dari jumlah task yang berhasil dikerjakan pada 

performance measurement tahap 2, selanjutnya data diolah menggunakan software 

SPSS untuk mengetahui apakah data diatas sudah homogen dan berdistribusi 

normal atau tidak. Jika data diatas homogen dan berdistribusi normal maka dapat 

dilakukan uji independent t test dan jika data tidak homogen dan berdistribusi 

normal maka dapat dilakukan uji mann whitney u test. Adapun hasil uji 

homogenitas dan uji normalitas dari jumlah task yang berhasil dikerjakan pada 

performance measurement tahap 2 dari setiap responden adalah sebagai berikut.  

Dasar dari pengambilan keputusan uji homogenitas adalah  

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah tidak sama (tidak homogen). 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah sama (homogen). 

Tabel 4. 21 Output dari uji homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 
Levane 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

Jumlah 

Task 

yang 

Based on Mean ,020 1 18 ,889 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

96 
 

Berhasil 

(PM 2) 

 Based on Median ,878 1 18 ,361 

 Based on Median 

and with adjusted 

df 

,878 1 9,000 ,373 

 Based on 

trimmed mean 

,175 1 18 ,680 

 

Berdasarkan output data dari uji homogenitas diatas dapat dilihat bahwa 

nilai signifikasi atau .Sig sebesar ,680 yang artinya lebih besar dari (>) 0,05. 

Sehingga hal ini dapat ditarik kesimpulan dan keputusan bahwa data yang diuji 

adalah homogen atau sama. Selanjutnya dengan melakukan uji normalitas data. 

Adapun dasar pengambilan dari keputusan uji normalitas adalah sebagai berikut. 

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

tidak berdistribusi normal. 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

berdistribusi normal. 

Tabel 4. 22 Output dari uji normalitas 

Test of Normality 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Jumlah 

Task 

yang 

Berhasil 

(PM 2) 

Responden Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pelajar 

SMA 

,329 10 ,003 ,655 10 ,000 

Mahasiswa ,472 10 ,000 ,532 10 ,000 

 

Berdasarkan output dari uji normalitas diatas dapat dilihat bahwa data dari 

jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance measurement tahap 2 untuk 

responden Pelajar SMA berdasarkan hasil dari uji Kolmogorov-Smirnov sebesar 
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,003 dan untuk responden Mahasiswa sebesar ,000 sedangkan hasil dari uji Shapiro-

Wilk sebesar ,000 untuk responden Pelajar SMA dan untuk responden Mahasiswa 

sebesar ,000.  

Hal ini dapat disimpulkan bahwa nilai Sig. < 0,05 sehingga data dari jumlah 

task yang berhasil dikerjakan pada performance measurement tahap 2 dari 

responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa adalah tidak berdistribusi 

normal. Selanjutnya setelah diketahui bahwa data tidak berdistribusi normal maka 

dapat dilanjutkan untuk melakukan uji statistik mann whitney u test. Adapun 

hipotesis untuk uji mann whitney u test adalah sebagai berikut. 

H0 : (pvalue > 0,05) Tidak ada perbedaan jumlah task yang berhasil dikerjakan 

pada  performance measurement tahap 2 terhadap responden Pelajar SMA 

dan responden Mahasiswa. 

H1 : (pvalue < 0,05) Ada perbedaan jumlah task yang berhasil dikerjakan pada  

performance measurement tahap 2 terhadap responden Pelajar SMA dan 

responden Mahasiswa. 

Setelah menetapkan hipotesis yang telah dibuat, selanjutnya dari data 

tersebut diolah menggunakan software SPSS. Adapun output mean rank dari uji 

mann whitney u test sebagai berikut. 

Tabel 4. 23 Mean rank dari uji mann whitney u test 

Ranks 

 Responden N Mean Rank Sum of Ranks 

Jumlah Pelajar SMA 10 9,25 92,50 

      Mahasiswa 10 11,75 117,50 

 Total 20   

 

Berdasarkan tabel output mean rank diatas dapat dilihat bahwa terdapat 

perbedaan yang cukup signifikan antara responden Pelajar SMA dan responden 

Mahasiswa terhadap jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance 
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measurement tahap 2. Jumlah task yang berhasil dikerjakan oleh Mahasiswa 

cenderung lebih dominan dibanding responden Pelajar SMA. Selanjutnya untuk 

hasil output dari uji statistik mann whitney u test dapat dilihat pada Tabel 4.24 

sebagai berikut. 

Tabel 4. 24 Output dari uji statistik mann whitney u test 

Test Statisticsa 

 Jumlah task yang berhasil dikerjakan pada 

performance measurement tahap 2 

Mann-Whitney U 37,500 

Wilcoxon W 92,500 

Z -1,129 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,259 

Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] ,353b 

 

Berdasarkan data output hasil uji statistik mann whitney u test diatas nilai 

pvalue adalah sebesar ,259 yang berarti nilai pvalue lebih besar dari nilai ⍺ 0,05. 

Artinya jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance measurement tahap 

2 memiliki keputusan tidak menolak H0. Sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak 

ada perbedaan jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance 

measurement tahap 2 oleh responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa. 

4.2.1.5 Perhitungan dan Analisis Data Aspek Memorability 

Aspek memorability diperoleh berdasarkan hasil perbandingan pada 

kombinasi nilai pada effectiveness dan overall relative efficiency pada performance 

measurement tahap 1 dan performance measurement tahap 2 yang dilakukan oleh 

responden atau pengguna. Nilai pada grafik 4.1 sebelumnya terdapat peningkatan 

pada aspek effectiveness, selanjutnya menghitung perbandingan dari nilai overall 

relative efficiency. Sehingga perlu dilakukan penilaian untuk memperoleh nilai 

pada overall relative efficiency dalam performance measurement tahap 2.  
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Perhitungan dan analisis data pada aspek ini menggunakan dua cara yaitu 

dengan membandingkan nilai dari overall relative efficiency pada performance 

measurement tahap 1 dan performance measurement tahap 2 dan uji statistik. 

Adapun perhitungan dan analisis pada aspek memorability adalah sebagai berikut. 

1. Perbandingan Nilai Overall Relative Efficiency (Performance Measurement 

Tahap 1 dan Performance Measurement Tahap 2) 

Hasil penilaian dari overall relative efficiency sebelumnya pada 

performance measurement tahap 1 sebesar 52,59%. Selanjutnya dilakukan 

perhitungan berdasarkan durasi jumlah waktu pengerjaan tugas oleh responden atau 

pengguna pada performance measurement tahap 2. 

𝑂𝑣𝑒𝑟𝑎𝑙𝑙 𝑅𝑒𝑙𝑎𝑡𝑖𝑣𝑒 𝐸𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =
∑ ∑ 𝑛𝑖𝑗𝑡𝑖𝑗𝑁

𝑖=1
𝑅
𝑗=1

∑ ∑ 𝑡𝑖𝑗𝑁
𝑖=1

𝑅
𝑗=1

 𝑥 100% 

                                                                    =
((1x48) + (1x19) + ⋯ + (1x12))

(48 + 19 + 88 + 60 + ⋯ + 12)
 𝑥 100% 

       = 54,62% 

Berdasarkan perhitungan diatas, diperoleh nilai dari overall relative 

efficiency pada performance measurement tahap 2 sebesar 54,62%. Sehingga 

dengan perolehan hasil tersebut dapat digambarkan perbandingan ke dalam grafik 

antara performance measurement tahap 1 dan performance measurement tahap 2 

sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Grafik 4. 2 Grafik Perbandingan Overall Relative Efficiency pada Setiap Performance 

Measurement (Pre-Evaluation) 
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Berdasarkan grafik 4.2 diatas, terdapat peningkatan pada nilai overall 

relative efficiency dari setiap performance measurement yang dilakukan. Meskipun 

peningkatan tersebut kecil, tetapi masih bisa dinyatakan bahwa tingkat 

memorability dari 20 responden dan 27 skenario tugas pada aplikasi ArabEasy 

dinilai Baik. 

2. Uji Statistik  

Pengukuran pada aspek ini juga dilakukan dengan menggunakan uji statistik 

untuk membandingkan jumlah durasi waktu pada performance measurement tahap 

2 terhadap responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa. Adapun data jumlah 

durasi waktu pada performance measurement tahap 2 adalah sebagai berikut. 

Tabel 4. 25 Data jumlah durasi waktu pada performance measurement tahap 2 (pre-evaluation) 

No. 
Durasi Jumlah Waktu Penyelesain Tugas (PM 2) 

Pelajar SMA Mahasiswa 

1 1758 1610 

2 2068 1689 

3 2424 1628 

4 2138 2005 

5 2312 1939 

6 2000 1907 

7 1572 2125 

8 2121 1787 

9 2641 1699 

10 1964 1671 

 

Setelah memperoleh data dari durasi jumlah waktu penyelesaian tugas pada 

performance measurement tahap 2, selanjutnya data diolah menggunakan software 

SPSS untuk mengetahui apakah data diatas sudah homogen dan berdistribusi 

normal atau tidak. Jika data diatas homogen dan berdistribusi normal maka dapat 

dilakukan uji independent t test dan jika data tidak homogen dan tidak berdistribusi 

normal maka dapat dilakukan uji mann whitney u test. Adapun hasil uji 
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homogenitas dan uji normalitas dari jumlah task yang berhasil dikerjakan pada 

performance measurement tahap 2 dari setiap responden adalah sebagai berikut.  

Dasar dari pengambilan keputusan uji homogenitas adalah  

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah tidak sama (tidak homogen). 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah sama (homogen). 

Tabel 4. 26 Output dari uji homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 
Levane 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

Jumlah 

Durasi 

Waktu (PM 

2) 

Based on 

Mean 

1,303 1 18 ,269 

 Based on 

Median 

1,275 1 18 ,274 

 Based on 

Median and 

with adjusted 

df 

1,275 1 14,031 ,278 

 Based on 

trimmed mean 

1,335 1 18 ,263 

 

Berdasarkan output data dari uji homogenitas diatas dapat dilihat bahwa 

nilai signifikasi atau .Sig sebesar ,263 yang artinya lebih besar dari (>) 0,05. 

Sehingga hal ini dapat ditarik kesimpulan dan keputusan bahwa data yang diuji 

adalah homogen atau sama. Selanjutnya dengan melakukan uji normalitas data.  

Adapun dasar pengambilan dari keputusan uji normalitas adalah sebagai berikut. 

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

tidak berdistribusi normal. 
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2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

berdistribusi normal. 

Tabel 4. 27 Output dari uji normalitas 

Test of Normality 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Jumlah 

Durasi 

Waktu 

(PM 2) 

Responden Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pelajar 

SMA 

,151 10 ,200* ,986 10 ,989 

Mahasiswa ,227 10 ,155 ,909 10 ,273 

 

Berdasarkan output dari uji normalitas diatas dapat dilihat bahwa data dari 

jumlah durasi waktu performance measurement tahap 2 berdasarkan hasil uji dari 

Kolmogorov-Smirnov untuk responden Pelajar SMA sebesar ,200* dan untuk 

responden Mahasiswa sebesar ,155 sedangkan berdasarkan hasil uji dari Shapiro-

Wilk untuk respoden Pelajar SMA sebesar ,989 dan untuk responden Mahasiswa 

sebesar ,273. 

Hal ini dapat disimpulkan bahwa Sig. > 0,05 sehingga data dari jumlah 

durasi waktu performance measurement tahap 2 dari responden Pelajar SMA dan 

responden Mahasiswa adalah berdistribusi normal. Selanjutnya setelah diketahui 

bahwa data berdistribusi normal dan homogen maka dapat dilanjutkan untuk 

melakukan uji statistik independent t test. Adapun hipotesis untuk uji independent 

t test adalah sebagai berikut. 

H0 : (pvalue > 0,05) Tidak ada perbedaan jumlah durasi waktu pada 

performance measurement tahap 2 terhadap responden Pelajar SMA dan 

Mahasiswa. 

H1 : (pvalue < 0,05) Ada perbedaan jumlah durasi waktu pada performance 

measurement tahap 2 terhadap responden Pelajar SMA dan Mahasiswa. 
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Adapun output dari uji independent t test pada jumlah durasi waktu pada 

performance measurement tahap 2 terhadap responden Pelajar SMA dan 

Mahasiswa sebagai berikut. 

Tabel 4. 28 Mean rank dari uji independent t test pada jumlah durasi waktu performance 

measurement tahap 2 

Group Statistics 

Jumlah 

Durasi 

Waktu 

(PM 2) 

Responden N Mean Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pelajar 

SMA 

10 2099,8000 310,86860 98,30528 

Mahasiswa 10 1806,0000 177,34962 56,08288 

 

Berdasarkan hasil mean dari dua kelompok responden data Pelajar SMA 

dan Mahasiswa yaitu sebesar 2099,8000 untuk data kelompok responden Pelajar 

SMA dan sebesar 1806,0000 untuk kelompok responden Mahasiswa. Hal ini dapat 

diidentifikasi bahwa jumlah durasi waktu performance measurement tahap 2 saat 

menggunakan aplikasi ArabEasy yang dilakukan responden Pelajar SMA 

cenderung lebih memakan banyak waktu dibandingkan dengan responden 

Mahasiswa. Adapun hasil dari uji independent t test sebagai berikut. 

Tabel 4. 29 Output dari uji independent t test 

Independent Samples Test 

 

Levene’s Test for 

Equality of Variances 

t-test for Equality of 

Means 

F Sig. t df 

Jumlah Durasi 

Waktu (PM 2) 

Equal 

variances 

assumed 

1,303 ,269 2,596 18 
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 Equal 

variances 

not 

assumed 

  2,596 14,297 

 

Independent Samples Test 

 

t-test for Equality of Means 

Sig.(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error Difference 

Jumlah 

Durasi 

Waktu (PM 

2) 

Equal 

variances 

assumed 

,018 293.80000 113,17781 

 Equal 

variances not 

assumed 

,021 293.80000 113,17781 

 

Independent Samples Test 

 

t-test for Equality of Means 

95% Confidence Interval of the Difference 

Lower Upper 

Jumlah 

Durasi 

Waktu (PM 

2) 

Equal variances 

assumed 

56,02224 531,57777 
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 Equal variances 

not assumed 

51,53038 536,06962 

 

Berdasarkan data hasil dari uji statistik independent t test diatas dapat ditarik 

kesimpulan dalam pengelolahan data untuk pvalue pada data jumlah durasi waktu 

performance measurement tahap 2 dibandingkan dengan nilai ⍺ yang nilainya 0,05. 

Jika nilai dari pvalue lebih kecil atau sama dengan nilai ⍺ maka keputusan yang 

diambil adalah H1 diterima dan H0 ditolak. Hasil dari data diatas diperoleh hasil 

pvalue sebesar ,018 untuk responden Pelajar SMA dan ,021 untuk responden 

Mahasiswa artinya pvalue lebih kecil (<) dari 0,05. Berarti keputusan yang diambil 

dari olah data tersebut adalah menerima H1. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

ada perbedaan jumlah durasi waktu pada performance measurement tahap 2 

terhadap responden Pelajar SMA dan Mahasiswa. 

4.2.1.6 Perhitungan dan Analisis Data Aspek Errors 

Aspek errors diukur menggunakan data yang diperoleh dari teknik 

performance measurement tahap 1 berdasarkan jumlah kesalahan yang dilakukan 

oleh responden atau pengguna pada Tabel 4.2. Perhitungan dan analisis data pada 

aspek ini menggunakan dua cara yaitu dengan rumus error rate dan uji statistik. 

1. Error Rate 

Pada rumus ini digunakan untuk mengukur nilai dari jumlah kesalahan yang 

dilakukan oleh setiap responden dalam teknik performance measurement tahap 1. 

  𝐸𝑟𝑟𝑜𝑟 𝑅𝑎𝑡𝑒   =
Total 𝐷𝑒𝑓𝑒𝑐𝑡

Total 𝑂𝑝𝑝𝑜𝑟𝑡𝑢𝑛𝑖𝑡𝑖𝑒𝑠
x 100% 

=
214

1500
x 100% 

= 14,27% 

Berdasarkan perhitungan diatas, diperoleh nilai dari error rate pada 

performance measurement tahap 1 terhadap 20 responden dan 27 skenario tugas 

sebesar 14,27%. 
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2. Uji Statistik 

Pengukuran pada aspek ini juga dilakukan dengan menggunakan uji statistik 

untuk membandingkan jumlah kesalahan pada performance measurement tahap 1 

terhadap responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa. Adapun data jumlah 

kesalahan pada performance measurement tahap 1 adalah sebagai berikut. 

Tabel 4. 30 Data jumlah kesalahan pada performance measurement tahap 1 (pre-evaluation) 

No. 

Jumlah Kesalahan (PM 1) 

Responden Pelajar 

SMA 

Responden 

Mahasiswa 

1 10 10 

2 10 13 

3 10 11 

4 13 10 

5 10 10 

6 10 11 

7 10 13 

8 10 10 

9 10 10 

10 10 13 

 

Setelah memperoleh data dari jumlah kesalahan pada performance 

measurement tahap 1, selanjutnya data diolah menggunakan software SPSS untuk 

mengetahui apakah data diatas sudah homogen dan berdistribusi normal atau tidak. 

Jika data diatas homogen dan berdistribusi normal maka dapat dilakukan uji 

independent t test dan jika data tidak homogen dan berdistribusi normal maka dapat 

dilakukan uji mann whitney u test. Adapun hasil uji homogenitas dan uji normalitas 

dari jumlah kesalahan pada performance measurement tahap 1 dari setiap 

responden adalah sebagai berikut.  
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Dasar dari pengambilan keputusan uji homogenitas adalah  

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah tidak sama (tidak homogen). 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah sama (homogen). 

Tabel 4. 31 Output dari uji homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 
Levane 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

Jumlah 

Kesalahan 

(PM 1) 

Based on Mean 3,565 1 18 ,075 

 Based on Median 3,491 1 18 ,078 

 Based on Median 

and with 

adjusted df 

3,491 1 17,994 ,078 

 Based on 

trimmed mean 

3,982 1 18 ,061 

 

Berdasarkan output data dari uji homogenitas diatas dapat dilihat bahwa 

nilai signifikasi atau .Sig sebesar ,061 yang artinya lebih besar dari (>) 0,05. 

Sehingga hal ini dapat ditarik kesimpulan dan keputusan bahwa data yang diuji 

adalah homogen atau sama. Selanjutnya dengan melakukan uji normalitas data. 

Adapun dasar pengambilan dari keputusan uji normalitas adalah sebagai berikut. 

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

tidak berdistribusi normal. 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

berdistribusi normal. 
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Tabel 4. 32 Output dari uji normalitas 

Test of Normality 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Jumlah 

Kesalahan 

(PM 1) 

Responden Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pelajar 

SMA 

,524 10 ,000 ,366 10 ,000 

Mahasiswa ,289 10 ,018 ,731 10 ,002 

 

Berdasarkan output dari uji normalitas diatas dapat dilihat bahwa data dari 

jumlah kesalahan pada performance measurement tahap 1 untuk responden Pelajar 

SMA berdasarkan hasil dari uji Kolmogorov-Smirnov sebesar ,000 dan untuk 

responden Mahasiswa sebesar ,018 sedangkan hasil dari uji Shapiro-Wilk sebesar 

,000 untuk responden Pelajar SMA dan untuk responden Mahasiswa sebesar ,002.  

Hal ini dapat disimpulkan bahwa nilai Sig. < 0,05 sehingga data dari jumlah 

kesalahan pada performance measurement tahap 1 dari responden Pelajar SMA dan 

responden Mahasiswa adalah tidak berdistribusi normal. Selanjutnya setelah 

diketahui bahwa data tidak berdistribusi normal maka dapat dilanjutkan untuk 

melakukan uji statistik mann whitney u test. Adapun hipotesis untuk uji mann 

whitney u test adalah sebagai berikut. 

H0 : (pvalue > 0,05) Tidak ada perbedaan jumlah kesalahan pada  performance 

measurement tahap 1 terhadap responden Pelajar SMA dan responden 

Mahasiswa. 

H1 : (pvalue < 0,05) Ada perbedaan jumlah kesalahan pada  performance 

measurement tahap 1 terhadap responden Pelajar SMA dan responden 

Mahasiswa. 

Setelah menetapkan hipotesis yang telah dibuat, selanjutnya dari data 

tersebut diolah menggunakan software SPSS. Adapun output mean rank dari uji 

mann whitney u test sebagai berikut. 
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Tabel 4. 33 Mean rank dari uji mann whitney u test 

Ranks 

 Responden N Mean Rank Sum of Ranks 

Jumlah Pelajar SMA 10 8,60 86,00 

 Mahasiswa 10 12,40 124,00 

 Total 20   

 

Berdasarkan tabel output mean rank diatas dapat dilihat bahwa terdapat 

perbedaan yang cukup signifikan antara responden Pelajar SMA dan responden 

Mahasiswa terhadap jumlah kesalahan pada performance measurement tahap 1. 

Jumlah kesalahan yang dilakukan oleh responden Mahasiswa cenderung lebih 

dominan dibanding Pelajar SMA. Selanjutnya untuk hasil output dari uji statistik 

mann whitney u test dapat dilihat pada Tabel 4.34 sebagai berikut. 

Tabel 4. 34 Output dari uji statistik mann whitney u test 

Test Statisticsa 

 Jumlah kesalahan performance measurement 

tahap 1 

Mann-Whitney U 31,000 

Wilcoxon W 86,000 

Z -1,782 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,075 

Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] ,165b 

 

Berdasarkan data output hasil uji statistik mann whitney u test diatas nilai 

pvalue adalah sebesar ,075 yang berarti nilai pvalue lebih besar dari nilai ⍺ 0,05. 

Artinya jumlah kesalahan pada performance measurement tahap 1 memiliki 
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keputusan tidak menolak H0. Sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak ada 

perbedaan jumlah kesalahan pada  performance measurement tahap 1 terhadap 

responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa. 

4.2.1.7 Perhitungan dan Analisis Data Aspek Cognitive Load  

Aspek cognitive load diukur berdasarkan data kuantitatif yang diperoleh 

dari nilai skor rata- rata dari kuesioner NASA-TLX yang dilakukan oleh responden 

atau pengguna. Data kuantitatif selanjutnya dengan membandingkan pengolahan 

data dari jumlah tugas yang selesai, jumlah klik, dan durasi waktu pengerjaan pada 

task skenario performance measurement tahap 1 yang dihitung menggunakan 

rumus uji statistik dan untuk data kualitatif dari lembar kuesioner RTA mengenai 

saran, masukan, perasaan serta kendala apa saja yang dihadapi oleh responden 

ketika menggunakan aplikasi ArabEasy selama proses pengujian berlangsung. 

Perhitungan dan analisis data pada aspek ini menggunakan tiga cara yaitu data 

kuantitatif dengan rumus perhitungan kuesioner NASA-TLX dan uji statistik 

sedangkan untuk data kualitatif diperoleh dari lembar kuesioner RTA.  

1. Kuesioner NASA-TLX  

Pada kuesioner ini digunakan untuk mengukur nilai dari aspek cognitive 

load atau beban kognitif pengguna ketika menggunakan aplikasi ArabEasy secara 

subjektif. Kuesioner NASA-TLX diberikan setelah responden menyelesaikan 

skenario tugas. Sebelumnya dalam perhitungan kuesioner NASA-TLX sudah 

dijabarkan pada BAB III. Adapun rekapitulasi data dari kuesioner NASA-TLX 

terdapat pada Tabel 4.35 sebagai berikut: 

Tabel 4. 35 Rekapitulasi data dari kuesioner NASA-TLX (pre-evaluation) 

Responden 

KUESIONER NASA-TLX 

PEMBOBOTAN RATING 

KM KF KW P TU TF KM KF KW P TU TF 

RP 1  4 2 2 2 4 1 70 70 80 80 80 50 

RP 2  2 2 2 5 4 0 80 70 50 80 40 30 

RP 3  2 5 4 3 1 0 80 30 10 90 20 0 

RP 4  3 3 3 3 3 0 90 40 60 60 40 20 
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RP 5 4 2 4 2 2 1 60 20 10 80 70 40 

RP 6 3 0 2 2 5 3 70 70 80 40 20 80 

RP 7 2 2 2 5 4 0 80 20 90 20 80 20 

RP 8 
3 5 4 1 2 0 80 30 10 

10

0 
20 0 

RP 9 0 2 4 1 4 4 40 20 70 30 60 20 

RP 10 4 2 1 2 4 2 80 50 90 80 80 30 

RM 1 2 4 2 3 4 0 80 70 60 80 70 60 

RM 2 4 2 3 1 5 0 70 60 30 50 50 30 

RM 3 3 2 4 0 1 5 40 80 70 50 30 80 

RM 4 4 0 2 3 5 1 60 40 80 80 70 70 

RM 5 
4 2 3 2 2 2 70 90 100 

10

0 

10

0 

10

0 

RM 6 3 0 3 4 4 1 50 40 40 70 60 40 

RM 7 1 1 4 4 1 4 80 50 80 60 50 80 

RM 8 3 1 4 1 1 5 50 50 70 50 60 60 

RM 9  4 1 5 1 1 3 90 90 100 80 40 90 

RM 10 2 1 4 1 3 4 50 50 90 60 30 80 

 

Setelah melakukan rekapitulasi data dari kuesioner NASA-TLX diatas, 

maka selanjutnya dilakukan perhitungan sesuai dengan rumus perhitungan 

kuesioner NASA-TLX yang telah dijabarkan dan dijelaskan pada BAB III. Adapun 

perhitungan dari rumus kuesioner NASA-TLX tersebut didapatkan hasil sebagai 

berikut. 

Tabel 4. 36 Hasil perhitungan data dari kuesioner NASA-TLX (pre-evaluation) 

Responden 

KUESIONER NASA-TLX 

HASIL  ∑(Bobot x Rating)/15 

KM KF KW P TU TF 

RP 1  18.67 9.33 10.67 10.67 21.33 3.33 74 

RP 2  10.67 9.33 6.67 26.67 10.67 0 64 

RP 3  10.67 10 2.67 18 1.33 0 42.67 
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RP 4  18 8 12 12 8 0 58 

RP 5 16 2.67 2.67 10.67 9.33 2.67 44 

RP 6 14 0 10.67 5.33 6.67 16 52.67 

RP 7 10.67 2.67 12 6.67 21.33 0 53.33 

RP 8 16 10 2.67 6.67 2.67 0 38 

RP 9 0 2.67 18.67 2 16 5.33 44.67 

RP 10 21.33 6.67 6 10.67 21.33 4 70 

RM 1 10.67 18.67 8 16 18.67 0 72 

RM 2 18.67 8 6 3.33 16.67 0 52.67 

RM 3 8 10.67 18.67 0 2 26.67 66 

RM 4 16 0 10.67 16 23.33 4.67 70.67 

RM 5 18.67 12 20 13.33 13.33 13.33 90.67 

RM 6 10 0 8 18.67 16 2.67 55.33 

RM 7 5.33 3.33 21.33 16 3.33 21.33 70.67 

RM 8 10 3.33 18.67 3.33 4 20 59.33 

RM 9  24 6 33.33 5.33 2.67 18 89.33 

RM 10 6.67 3.33 24 4 6 21.33 65.33 

 

Berdasarkan rekapitulasi data dan hasil perhitungan diatas, rata-rata dari 

kuesioner NASA-TLX jika dibedakan antara responden Pelajar SMA dan 

responden Mahasiswa didapatkan hasil untuk responden Pelajar SMA adalah 54,13 

dan 69,2 untuk responden Mahasiswa. Total rata-rata keseluruhan adalah sebesar 

61,67. Selanjutnya hasil dari perhitungan diatas dapat digambarkan berupa diagram 

jumlah skor nilai dari kuesioner NASA-TLX yang dilakukan oleh 20 responden, 10 

responden Pelajar SMA dan 10 responden Mahasiswa. Adapun gambar diagram 

tersebut adalah sebagai berikut. 
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Gambar 4. 4 Diagram Perolehan Nilai Skor NASA-TLX (Pre-Evaluation) 

Pada diagram diatas memperlihatkan perolehan nilai skor dari setiap 

responden baik responden Pelajar SMA dan Mahasiswa dengan nilai rata-rata 

keseluruhan sebesar 61,67. Dalam teori NASA-TLX skor beban kerja yang 

diperoleh dapat diintepretasikan (Hart & Staveland, 1988; Hendrawan et al., 2013). 

Adapun penjabaran hasil skor yang diperoleh dapat diintepretasikan sebagai 

berikut. 

1) Nilai Skor > 80  dinyatakan beban pekerjaan berat. 

2) Nilai Skor 50 – 70 dinyatakan beban pekerjaan sedang. 

3) Nilai Skor <50 dinyatakan beban pekerjaan agak ringan. 

Berdasarkan data perolehan pada Tabel 4.36 dapat dilihat bahwa rata-rata 

hasil dari perhitungan cognitive load menggunakan kuesioner NASA-TLX 

keseluruhan responden baik Pelajar SMA dan Mahasiswa adalah sebesar 61,67. 

Hasil skor nilai yang diperoleh lebih dari 50 dan kurang dari 70 sehingga dapat 

dikatakan bahwa beban cognitive yang dirasakan responden ketika menggunakan 

aplikasi ArabEasy sedang.  

2. Lembar Kuesioner RTA 

Pada kuesioner ini digunakan sebagai data kualitatif deskriptif. Penelitian 

kualitatif deskriptif bertujuan untuk menafsirkan fenomena atau perihal apa yang 

Rata-Rata , 
61.67

0
10
20
30
40
50
60
70
80
90

100

R
P

 1
 (

A
rl

is
a)

R
P

 2
 (

Er
is

th
a)

R
P

 3
 (

Fa
d

ila
)

R
P

 4
 (

H
an

a)

R
P

 5
 (

In
ay

at
u

l)

R
P

 6
 (

K
h

ri
sn

a)

R
P

 7
 (

N
ab

ila
)

R
P

 8
 (

N
ab

ila
 A

.)

R
P

 9
 (

R
am

a)

R
P

 1
0

 (
Ta

sh
a)

R
M

 1
 (

A
ld

h
o

)

R
M

 2
 (

A
lf

an
)

R
M

 3
 (

D
es

an
th

i)

R
M

 4
 (

D
io

)

R
M

 5
 (

Ef
ri

)

R
M

 6
 (

Fa
d

h
il)

R
M

 7
 (

N
ab

ila
 N

u
r)

R
M

 8
 (

N
an

d
a)

R
M

 9
 (

W
ild

an
)

R
M

 1
0

 (
Yu

lin
 T

ri
)

R
at

a-
R

at
a

Skor NASA-TLX



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

114 
 

terjadi terhadap subjek penelitian seperti perilaku, motivasi, persepsi, dan melalui 

penjelasan berupa kalimat atau kata-kata serta bahasa (Moleong, 2005). Sehingga 

untuk memperoleh data kualitatif dilakukan dengan cara mengumpulkan data 

secara spesifik mengenai saran, masukan, perasaan dan kendala apa saja yang 

dihadapi oleh responden ketika menggunakan aplikasi ArabEasy selama proses 

pengujian berlangsung serta sebagai acuan untuk rekomendasi perbaikan. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terdapat beberapa kendala dan 

kesulitan yang dialami dan disampaikan oleh responden serta saran perbaikan dan 

kritik untuk perbaikan aplikasi ArabEasy. Adapun perolehan data kualitatif dari 

kuesioner RTA dapat dijelaskan pada Tabel 4.37 sebagai berikut. 

Tabel 4. 37 Perolehan data kualitatif dari kuesioner RTA (pre-evaluation) 

No Responden Kesulitan atau Kendala dan Saran Perbaikan 

1. RP 1 (Arlisa) 1. Dapat ditambahkan kosakatanya. 

2. Memperbaiki sistem aplikasi agar tidak terjadi 

lag/error saat menggunakan aplikasi. 

3. Dapat ditambahkan animasi atau visualisasi yang 

dapat mewakili kata/sesuai kata. 

2. RP 2 (Eristha) Untuk kesulitan atau kendala yang signifikan tidak ada. 

Hanya saja ada beberapa hal yang mungkin bisa 

diperbaiki untuk fitur pada ArabEasy: 

1. Untuk fitur latihan mungkin bisa dicoba diakhir sesi 

diberi pembahasannya atau keterangan salah dan 

benarnya. 

2. Variasi latihan mungkin bisa lebih diperbanyak 

seperti dibagi dari tingkat kesulitannya (easy, 

medium, hard). 

3. Untuk latihan bab kosa kata mungkin bisa diberi 

gambar agar lebih menarik. 
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3. RP 3 (Fadila) Fitur sign dan login untuk masuk ke aplikasinya, terus 

aku udah udah selesai makai aplikasinya dan udah 

ngehapus tabnya, nah terus ketika kita mau masuk 

kembali, kita harus masukan lagi email dan 

passwordnya. Sarannya email sama passwordnya sudah 

tersimpan kecuali kalok kita menghapus data dari 

pengaturan dan ketika menginputkan password 

seringkali pengguna melakukan kesalahan input atau 

typo karena saat menginput tidak dapat dilihat. 

4. RP 4 (Hana) Saran saya untuk fitur belajar ketika di klik langsung 

keluar suaranya tanpa harus menekan allow dan kembali 

dan juga ketika kita sudah login akun akan tersimpan 

jadi kita tidak perlu melakukan login lagi untuk masuk. 

5. RP 5 (Inayatul) 1. Saat mengklik kalimat arabnya bisa langsung keluar 

suaranya tanpa harus mengklik allow dan kembali 

sehingga lebih efektif.  

2. Pada contoh soalnya diberi pembahasan biar bisa tau 

salahnya. 

6. RP 6 (Khrisna) Mungkin saran dari saya, waktu kita mengklik contoh 

kalimat arabnya itu bisa langsung keluar suaranya jadi 

gak harus klik allow sama kembali lagi  

7. RP 7 (Nabila) 1. Untuk teknis aplikasi secara keseluruhan sudah 

cukup bagus. Sebagai pemula aku merasa cukup 

mudah juga. Mungkin kedepannya bisa ditambahkan 

semacam visual yang mendukung, jadi supaya tidak 

monoton dan membosankan. 

2. Bisa juga mengkombinasikan seni, lambang, 

tipografi, gambar, desain grafis, ilustrasi dan warna 

dalam penyampaian karena terkadang ada orang 
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yang cara belajarnya kurang suka kalau hanya 

bacaan. 

8. RP 8 (Nabila A.) Saran dari saya untuk fitur dari aplikasinya udah oke, 

tapi bagaimana jika waktu belajar bahasa Arab itu jika 

kurang paham dalam pengucapannya bisa diulang-ulang 

gitu. Kayak ada tombol pause sama playnya tanpa harus 

keluar dan mengklik allow. 

9. RP 9 (Rama) 1.  Untuk UI secara keseluruhan menurutku bakal lebih 

baik klo dibuat sistem tingkatan (level). Misal ada 3 

level: Beginner, Medium, Advanced. Jadi harus 

menyelesaikan level Pemula agar bisa naik ke level 

medium dst. Semakin tinggi level, semakin tinggi 

tingkat kesulitan dan kompleksitas kosakata bahasa 

arabnya. Konsepnya sama dengan Game. 

2.  Untuk visual bisa di upgrade agar tampilan dan base 

colournya lebih fancy dan modern tapi tidak merusak 

mata dan easy untuk dilihat (bisa mencontoh 

duolingo dan aplikasi edukasi yang lainnya) karena 

menurut saya tampilan arabeasy yang sekarang bisa 

dibilang monoton dan kurang berdaya tarik 

walaupun ada yang menurut saya sudah cukup baik 

seperti desain tampilan loginnya. 

3. Setiap kata sederhana pada soal atau materi bisa 

ditambahkan gambar. Misal ada soal pilihan ganda 

untuk menjawab arti kata "masjid" dalam bahasa 

Arab ke bahasa Indonesia dapat diberi gambar 

jawaban² pilihan dengan desain yang modern & 

simple. 
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4. Untuk audio, alangkah lebih baik jika begitu suatu 

kata di klik akan langsung mengeluarkan audio tanpa 

harus klik "allow" & "kembali". 

5. Terakhir, desain visual daftar akunnya bisa dibuat 

lebih fancy dan modern. Misal sisi ujung kolom 

pengisian data dibuat melengkung dan font-nya bisa 

diubah semacam font comic di word. 

10. RP 10 (Tasha) Untuk fitur yang diaplikasinya sendiri sebenarnya sudah 

oke, tapi sepertinya akan lebih bagus jika ada seperti 

video animasinya, materi seperti ini akan lebih 

mengasikan dan membuat orang yang belajar juga lebih 

paham karena ada penjelasan secara langsung dan 

ringkas dan juga akan lebih menarik. 

11. RM 1 (Aldho) 1. Aplikasi cukup baik digunakan, namun juga ada 

beberapa kesulitan digunakan karena tidak ada 

petunjuk/arahan step by step. 

2. Kurangnya gambar/animasi agar lebih enak dilihat 

dan tidak jenuh saat pembelajaran. 

3. Ditambahkan lagi background dengan gambar yang 

menarik. 

12. RM 2 (Alfan) 1. Saya merasa kesulitan ketika menekan tombol allow 

karena icon tombol tersebut terlalu kecil. 

2. Untuk audionya terdengar kurang jelas dan terlalu 

cepat, karena harus mengklik 2x dan harus berpindah 

halaman. 

13. RM 3 (Desanthi) 1. Penggunaan aplikasi terlalu lama sehingga membuat 

bosan ketika menggunakannya. 

2. Penggunaan aplikasi tidak efektif. 
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14. RM 4 (Dio) 1. Untuk design aplikasi sangat simpel dan cukup 

membosankan, saran saya agar ditambahkan 

animasi-animasi yang menarik untuk menarik minat 

pengguna. 

2. Untuk mekanisme penggunaan aplikai cukup mudah 

dimengerti tetapi masih banyak kendala yang 

terdapat pada aplikasi ArabEasy ini. Seperti: 

suaranya masih kurang jelas. 

3. Fitur yang disajikan oleh aplikasi ArabEasy ini 

cukup lengkap mulai dari video, materi sampai ke 

latihan soal, tetapi ada banyak fitur yang dikemas 

cukup membosankan. Saran saya agar mengemasnya 

lebih baik lagi. 

15. RM 5 (Efri) 1. Untuk orang awam mungkin butuh semacam user 

guide untuk mengetahui langkah-langkah pemakaian 

aplikasi. 

2. Konten berupa video kalau bisa lebih bagus lagi. 

3. Pada fitur mendengar sebaiknya ketika diklik suara 

tanpa berpindah halaman dan harus menunggu tekan 

allow berlaku juga pada fitur belajar. 

4. Pada latihan diberi penjelasan user harus apa. Misal 

harus menyambung kata apa. 

16. RM 6 (Fadhil) 1. Saya merasakan kesulitan ketika mendengar audio 

dan harus menekan 2x. Saran: audio bisa lebih jelas 

lagi dan bisa dijadikan 1x klik. 

2. Ada fitur yang letaknya tidak konsisten sehingga 

saya merasa kebingungan. Saran: agar tata letak 

diperhatikan. 
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3. Font yang kurang besar. Saran: agar bisa diatur font 

baik huruf hijaiyah atau latinnya. 

17. RM 7 (Nabila 

Nur) 

1. Menurut saya penggunaan aplikasi ini cukup 

memakan banyak waktu, dalam hal lain tiap fitur 

digunakan saat memencet salah satu tulisan kata 

terlalu berbelit. 

2. Dalam penjelasan suara yang ditampilkan ada 

beberapa yang suaranya tidak terdengar dengan jelas 

kurang lebih ada yang lama saat diklik. 

3. Mungkin, bisa diperbaiki dalam penggunaan fitur 

yang langsung saat diklik keluar suara dan artinya. 

18. RM 8 (Nanda) 1. Kesulitannya mungkin pada kemampuan seseorang 

yang berbeda-beda dalam menerapkan bahasa Arab.  

2. Kendalanya terletak pada font yang terlalu kecil 

untuk dibaca dan bisa menimbulkan kebosenan 

karenan tahapannya yang cukup panjang. 

3. Saran untuk aplikasi ArabEasy kedepannya agar 

membesarkan font pada tulisannya dan 

mempersingkat tampilan agar tidak menimbulkan 

efek bosan bagi pengguna. 

19. RM 9 (Wildan) 1. Video diperbagus lagi. 

2. Pada fitur mendengar sebaiknya ketika diklik 

langsung keluar suara tanpa berpindah halaman. 

20. RM 10 (Yulin 

Tri) 

1. Menurut saya, dalam penggunaanya kurang 

konsisten terkadang aplikasi ini masuk ke fitur lain 

padahal tidak diklik. 

2. Bahasa dan tulisan yang ada dalam aplikasi terlalu 

kecil, sehingga kurang enak untuk dilihat. 
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Berdasarkan tabel perolehan data kualitatif kuesioner RTA diatas dapat 

disimpulkan bahwa dari pengguna baik itu responden Pelajar SMA dan responden 

Mahasiswa masih terdapat kegagalan ketika mengklik suara pada semua halaman 

yang ada di aplikasi ArabEasy seperti halaman belajar kata ganti, mendengar kata 

ganti, belajar kata tanya, mendengar kata tanya, dst. Hal ini dikarenakan ketika 

pengguna mengklik kotak tidak langsung keluar suaranya melainkan harus 

mengklik allow terlebih dahulu. Selain itu, pengguna juga mengeluhkan bahwa dari 

font baik itu kalimat arabnya maupun artinya terlalu kecil sehingga pengguna 

kesulitan untuk memahami makna dari kalimat bahasa Arab tersebut dan pada akhir 

halaman latihan tidak diberitahu salahnya dimana serta tidak diberikan jawaban 

pembenarannya. 

3. Uji Statistik  

Pengukuran pada aspek ini juga dilakukan dengan menggunakan uji statistik 

untuk membandingkan jumlah tugas yang selesai dikerjakan, jumlah klik, dan 

durasi waktu pengerjaan pada task skenario performance measurement tahap 1 

yang dilakukan oleh responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa. Adapun 

data cognitive load yang dihasilkan dari data teknik performance measurement 

tahap 1 terhadap keseluruhan responden adalah sebagai berikut. 

Tabel 4. 38 Data cognitive load berdasarkan performance measurement tahap 1 (pre-evaluation) 

Responden 
Jumlah 

Klik 

Jumlah Tugas 

yang Berhasil 

dikerjakan 

Durasi 

Waktu 

Pengerjaan 

(detik) 

Rata-Rata 

RP 1 (Arlisa) 592 17 2171 926.66667 

RP 2 (Eristha) 568 17 2562 1049 

RP 3 (Fadila) 579 17 2816 1137.3333 

RP 4 (Hana) 505 14 2741 1086.6667 

RP 5 (Inayatul) 571 17 2768 1118.6667 

RP 6 (Khrisna) 597 17 2680 1098 

RP 7 (Nabila) 500 17 2052 856.33333 

RP 8 (Nabila 

A.) 
574 17 2473 1021.3333 

RP 9 (Rama) 581 17 2581 1059.6667 

RP 10 (Tasha) 588 17 2491 1032 

RM 1 (Aldho) 605 17 2272 964.66667 
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RM 2 (Alfan) 531 14 2010 851.66667 

RM 3 

(Desanthi) 
590 16 2143 916.33333 

RM 4 (Dio) 572 17 2866 1151.6667 

RM 5 (Efri) 572 17 1817 802 

RM 6 (Fadhil) 580 16 2089 895 

RM 7 (Nabila 

Nur) 
557 14 2504 1025 

RM 8 (Nanda) 531 17 2139 895.66667 

RM 9 (Wildan) 619 17 1939 858.33333 

RM 10 (Yulin 

Tri) 
482 14 2350 948.66667 

 

Setelah memperoleh data dari jumlah klik, jumlah tugas yang berhasil 

dikerjakan dan durasi waktu pengerjaan, selanjutnya data diolah menggunakan 

software SPSS untuk mengetahui apakah data diatas sudah homogen dan 

berdistribusi normal atau tidak. Jika data diatas homogen dan berdistribusi normal 

maka dapat dilakukan uji independent t test dan jika data tidak homogen dan tidak 

berdistribusi normal maka dapat dilakukan uji mann whitney u test. Adapun hasil 

uji homogenitas dan uji normalitas terhadap jumlah rata-rata data cognitive load 

dari setiap responden adalah sebagai berikut. 

Dasar dari pengambilan keputusan uji homogenitas adalah  

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah tidak sama (tidak homogen). 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah sama (homogen). 

Tabel 4. 39 Output dari uji homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 
Levane 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

Cognitive 

Load 

Based on 

Mean 

,131 1 18 ,721 
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 Based on 

Median 

,089 1 18 ,769 

 Based on 

Median and 

with adjusted 

df 

,089 1 17,513 ,770 

 Based on 

trimmed mean 

,123 1 18 ,730 

 

Berdasarkan output data dari uji homogenitas diatas dapat dilihat bahwa 

nilai signifikasi atau .Sig sebesar ,730 yang artinya lebih besar dari (>) 0,05. 

Sehingga hal ini dapat ditarik kesimpulan dan keputusan bahwa data yang diuji 

adalah homogen atau sama. Selanjutnya dengan melakukan uji normalitas data. 

Adapun dasar pengambilan dari keputusan uji normalitas adalah sebagai berikut. 

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

tidak berdistribusi normal. 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

berdistribusi normal. 

Tabel 4. 40 Output dari uji normalitas 

Test of Normality 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Cognitive 

Load 

Responden Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pelajar 

SMA 

,222 10 ,178 ,896 10 ,196 

Mahasiswa ,168 10 ,200* ,921 10 ,366 

 

Berdasarkan output dari uji normalitas diatas dapat dilihat bahwa data dari 

cognitive load pada uji statistik Kolmogorov-Smirnov untuk responden Pelajar 

SMA sebesar ,178 dan untuk responden Mahasiswa sebesar ,200* sedangkan 
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berdasarkan uji statistik Shapiro-Wilk untuk responden Pelajar SMA sebesar ,196 

dan untuk responden Mahasiswa sebesar ,366.  

Hal ini dapat disimpulkan bahwa nilai Sig. > 0,05 sehingga data dari 

cognitive load dari responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa adalah 

berdistribusi normal. Selanjutnya setelah diketahui bahwa data berdistribusi normal 

dan homogen maka dapat dilanjutkan untuk melakukan uji statistik independent t 

test. Adapun hipotesis untuk uji independent t test adalah sebagai berikut. 

H0 : (pvalue > 0,05) Tidak ada perbedaan beban kognitif terhadap responden 

Pelajar SMA dan Mahasiswa. 

H1 : (pvalue < 0,05) Ada perbedaan beban kognitif terhadap responden Pelajar 

SMA dan Mahasiswa. 

Adapun output dari uji independent t test pada cognitive load terhadap 

responden Pelajar SMA dan Mahasiswa sebagai berikut. 

Tabel 4. 41 Mean rank dari uji independent t test pada cognitive load 

Group Statistics 

Cognitive 

Load 

Responden N Mean Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pelajar 

SMA 

10 1038,5667 87,33179 27,61674 

Mahasiswa 10 930,9000 99,97222 31,61399 

 

Berdasarkan hasil mean dari dua kelompok responden data Pelajar SMA 

dan Mahasiswa yaitu sebesar 1038,5667 untuk data kelompok responden Pelajar 

SMA dan sebesar 930,9000 untuk kelompok responden Mahasiswa. Hal ini dapat 

diidentifikasi bahwa beban kognitif saat menggunakan aplikasi ArabEasy yang 

dirasakan oleh responden Pelajar SMA cenderung lebih berat dibandingkan dengan 

responden Mahasiswa. Adapun hasil dari uji independent t test sebagai berikut. 
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Tabel 4. 42 Output dari uji independent t test 

Independent Samples Test 

 

Levene’s Test for 

Equality of Variances 

t-test for Equality of 

Means 

F Sig. t df 

Cognitive Load Equal 

variances 

assumed 

,131 ,721 2,565 

 

18 

 Equal 

variances 

not 

assumed 

  2,565 17,681 

 

Independent Samples Test 

 

t-test for Equality of Means 

Sig.(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error Difference 

Cognitive 

Load 

Equal 

variances 

assumed 

,019 107,66667 41,97772 

 Equal 

variances not 

assumed 

,020 107,66667 41,97772 

 

Independent Samples Test 

 t-test for Equality of Means 
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95% Confidence Interval of the Difference 

Lower Upper 

Cognitive 

Load 

Equal variances 

assumed 

19,47476 195,85858 

 Equal variances 

not assumed 

19,36050 195,97284 

 

Berdasarkan data hasil dari uji statistik independent t test diatas dapat ditarik 

kesimpulan dalam pengelolahan data untuk pvalue pada data cognitive load 

dibandingkan dengan nilai ⍺ yang nilainya 0,05. Jika nilai dari pvalue lebih kecil 

atau sama dengan nilai ⍺ maka keputusan yang diambil adalah H1 diterima dan H0 

ditolak. Hasil dari data diatas diperoleh hasil pvalue sebesar ,019 untuk responden 

Pelajar SMA dan ,020 untuk responden Mahasiswa artinya pvalue lebih kecil (<) 

dari 0,05. Berarti keputusan yang diambil dari olah data tersebut adalah menerima 

H1. Sehingga dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan beban kognitif terhadap 

responden Pelajar SMA dan Mahasiswa. 

4.2.2 Rekapitulasi Hasil Perhitungan dan Analisis Data Kuantitatif untuk 

Setiap Aspek pada Model PACMAD (Pre-Evaluation)  

Pada sub bab ini menampilkan tabel 4.43 yang menunjukkan rekapitulasi 

hasil perhitungan  dan analisis data untuk setiap aspek pada model PACMAD. 

Adapun tabel 4.43 adalah sebagai berikut. 

Tabel 4. 43 Rekapitulasi hasil perhitungan dan analisis data kuantitatif untuk setiap aspek pada 

model PACMAD (Pre-Evaluation) 

Faktor Usability Aspek Usability 

Model PACMAD 

Rumus Perhitungan Hasil 

Analisis Data 

User Effectiveness 

Completion Rate 

(Presentase 

Keberhasilan) 

60,37% 

(dibawah 

standar) 
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Efficiency 
Overall relative 

efficiency 
52,59% 

Task 

Satisfaction 

 

Kuesioner SUS 

 

58 (dibawah 

standar) 

 

Learnbility 

Perbandingan nilai 

effectiveness dari 

performance 

measurement tahap 1 

dan tahap 2 

Baik 

Context of Use 

Memorability 

Perbandingan 

kombinasi nilai 

effectiveness dan 

overall relative 

effciency dari 

performance 

measurement tahap 1 

dan tahap 2 

Baik 

Errors Error rate 14,27% 

 

Cognitive Load 

 

Kuesioner NASA-

TLX 

 

61,67 

(sedang) 

 

Berdasarkan rekapitulasi hasil perhitungan dan analisis data diatas dapat 

ditarik kesimpulan bahwa dari 20 responden pengguna dan 27 task skenario pada 

tahapan pengujian awal atau pre-evaluation mengindikasikan bahwa perlu adanya 

dilakukan rekomendasi perbaikan pada aplikasi ArabEasy ini. Hal ini dikarenakan 
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terlihat dari aspek effectiveness dan satisfaction yang masih memiliki tingkatan 

nilai dibawah standar dengan setiap nilainya adalah 60,37% dan 58. Selain itu pada 

aspek cognitive load terkait beban kognitif yang dirasakan pengguna masih berada 

pada tingkatan sedang serta pada aspek lainnya juga bernilai rendah, meskipun pada 

aspek learnbility dan memorability sudah baik. 

Kemudian dari uji statistik diperoleh hasil bahwa terdapat perbedaan antara 

responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa pada aspek efficiency, 

memorability, satisfaction, dan cognitive load. Selain itu pada aspek effectiveness, 

learnbility, dan errors tidak terdapat perbedaan antara responden Pelajar SMA dan 

responden Mahasiswa. Sehingga dari hasil perhitungan dan analisis data tersebut, 

penelitian ini akan mencoba untuk menyelesaikan permasalahan-permasalahan 

yang muncul dengan memberikan perancangan rekomendasi perbaikan pada 

aplikasi ArabEasy ini berupa prototype dengan mengikuti aturan The 4 Golden 

Rules of User Interface Design dari Nick Babich. 

4.3 Memetakan Permasalahan (Pre-Evaluation) 

Dalam bagian ini dijelaskan mengenai memetakan masalah yang akan 

dijadikan dasar perancangan rekomendasi perbaikan. Hal ini dilakukan untuk 

menarik kesimpulan atau menyaring permasalahan yang ada pada lembar kuesioner 

RTA pada Tabel 4.37 menjadi masalah-masalah yang bersifat spesifik dan tidak 

merupakan masalah pada server ataupun masalah dari jaringan internet. Adapun 

terdapat penjabaran dari memetakan permasalahan yang tidak diselesaikan dalam 

penelitian ini yaitu sebagai berikut. 

Tabel 4. 44 Memetakan permasalahan yang tidak diselesaikan 

No. Permasalahan Yang Ditemukan Keterangan 

1. Aplikasi sering lag/error saat digunakan. Permasalahan pada server 

atau internet. 

2. Aplikasi sering logout paksa. Permasalahan pada server 

atau internet. 
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3. Penggunaan aplikasi ini cukup memakan 

banyak waktu karena terdapat banyak fitur 

yang harus diklik/digunakan. 

Informasi tambahan terkait 

kenyamanan pengguna. 

4. Penggunaan aplikasi kurang konsisten 

terkadang aplikasi ini masuk ke fitur lain 

padahal tidak diklik. 

Kesalahan yang dilakukan 

oleh pengguna baik secara 

sengaja maupun tidak 

sengaja (human error). 

5. User Interface pada fitur latihan lebih baik 

jika dibuat sistem tingkatan atau level. 

Misal ada 3 level: Beginner, Medium, dan 

Advanced. Jadi harus menyelesaiakan level 

pemula agar bisa naik ke level medium dan 

advanced. 

Aplikasi ini didesain untuk 

memudahkan user sebagai 

pemula dalam belajar bahasa 

Arab. Jadi latihan yang 

diberikan sesuai dengan 

kapasitas yang sudah 

ditentukan.  

 

Selain itu memetakan permasalahan juga dilakukan dengan mengumpulkan 

permasalahan yang ada berdasarkan masing-masing halaman. Adapun hasil dari 

pengumpulan permasalahannya dapat dilihat pada tabel 4.45. 

 Tabel 4. 45 Memetakan permasalahan yang diselesaikan 

No. Halaman atau Fitur Permasalahan atau saran yang 

ditemukan 

1. Login Pada Halaman login ketika 

menginputkan password seringkali 

pengguna melakukan kesalahan input 

atau typo karena saat menginput tidak 

dapat dilihat. 

2. Daftar Akun 
Desain visual daftar akunnya bisa dibuat 

lebih fancy dan modern. Misal sisi ujung 
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kolom pengisian data dibuat melengkung 

dan fontnya lebih diperbagus lagi. 

Ketika menginputkan password 

seringkali pengguna melakukan 

kesalahan input atau typo karena saat 

menginput tidak dapat dilihat. 

3. Menu Utama (HomePage) 

Untuk desain aplikasi sangat simpel dan 

cukup membosankan karena kurangnya 

background warna dan gambar untuk 

menarik minat pengguna. 

Bahasa dan tulisan yang ada dalam 

aplikasi terlalu kecil, sehingga kurang 

enak dilihat. 

4. 
Halaman Video Penjelasan 

Kata Ganti 

Halaman pada konten berupa video kalau 

bisa diperbagus lagi. 

Video penjelasan sebaiknya dikemas 

secara rapi agar lebih menarik. 

5. Halaman Belajar Kata Ganti 

Kendalanya terletak pada font yang 

terlalu kecil baik itu huruf hijaiyah 

maupun latinnya. 

Saat mengklik kalimat arabnya pada fitur 

belajar kata ganti bisa langsung keluar 

suaranya tanpa harus mengklik allow dan 

kembali sehingga lebih efektif. 

Dalam penjelasan suara yang 

ditampilkan ada beberapa yang suaranya 

tidak terdengar jelas. 
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6. 
Halaman Mendengar Kata 

Ganti 

Kendalanya terletak pada font yang 

terlalu kecil baik itu huruf hijaiyah 

maupun latinnya. 

Pada fitur mendengar sebaiknya ketika 

diklik kalimat arabnya langsung keluar 

suara tanpa harus klik allow dan 

berpindah halaman. 

Dalam penjelasan suara yang 

ditampilkan ada beberapa yang suaranya 

tidak terdengar jelas. 

7. Halaman Latihan Kata Ganti 

Kendalanya terletak pada font yang 

terlalu kecil baik itu huruf hijaiyah 

maupun latinnya. 

Untuk fitur latihan mungkin bisa dicoba 

diakhir sesi diberi pembahasannya atau 

keterangan salahnya. 

8. 
Halaman Video Penjelasan 

Kata Tanya 

Halaman pada konten berupa video kalau 

bisa diperbagus lagi. 

Video penjelasan sebaiknya dikemas 

secara rapi agar lebih menarik. 

9. Halaman Belajar Kata Tanya 

Kendalanya terletak pada font yang 

terlalu kecil baik itu huruf hijaiyah 

maupun latinnya. 

Saat mengklik kalimat arabnya pada fitur 

belajar kata tanya bisa langsung keluar 

suaranya tanpa harus mengklik allow dan 

kembali sehingga lebih efektif. 
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Dalam penjelasan suara yang 

ditampilkan ada beberapa yang suaranya 

tidak terdengar jelas 

10. 
Halaman Mendengar Kata 

Tanya 

Kendalanya terletak pada font yang 

terlalu kecil baik itu huruf hijaiyah 

maupun latinnya. 

Pada fitur mendengar sebaiknya ketika 

diklik kalimat arabnya langsung keluar 

suara tanpa harus klik allow dan 

berpindah halaman. 

Dalam penjelasan suara yang 

ditampilkan ada beberapa yang suaranya 

tidak terdengar jelas. 

11. Halaman Latihan Kata Tanya 

Kendalanya terletak pada font yang 

terlalu kecil baik itu huruf hijaiyah 

maupun latinnya. 

Untuk fitur latihan mungkin bisa dicoba 

diakhir sesi diberi pembahasannya atau 

keterangan salahnya. 

12. 
Halaman Video Penjelasan 

Kata Kerja 

Halaman pada konten berupa video kalau 

bisa diperbagus lagi. 

Video penjelasan sebaiknya dikemas 

secara rapi agar lebih menarik. 

13. Halaman Belajar Kata Kerja 

Kendalanya terletak pada font yang 

terlalu kecil baik itu huruf hijaiyah 

maupun latinnya. 

Saat mengklik kalimat arabnya pada fitur 

belajar kata kerja bisa langsung keluar 
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suaranya tanpa harus mengklik allow dan 

kembali sehingga lebih efektif. 

Dalam penjelasan suara yang 

ditampilkan ada beberapa yang suaranya 

tidak terdengar jelas 

14. 
Halaman Mendengar Kata 

Kerja 

Kendalanya terletak pada font yang 

terlalu kecil baik itu huruf hijaiyah 

maupun latinnya. 

Pada fitur mendengar sebaiknya ketika 

diklik kalimat arabnya langsung keluar 

suara tanpa harus klik allow dan 

berpindah halaman. 

Dalam penjelasan suara yang 

ditampilkan ada beberapa yang suaranya 

tidak terdengar jelas. 

15. Halaman Latihan Kata Kerja 

Kendalanya terletak pada font yang 

terlalu kecil baik itu huruf hijaiyah 

maupun latinnya. 

Untuk fitur latihan mungkin bisa dicoba 

diakhir sesi diberi pembahasannya atau 

keterangan salahnya. 

16. 
Halaman Video Penjelasan 

Kosa Kata 

Halaman pada konten berupa video kalau 

bisa diperbagus lagi. 

Video penjelasan sebaiknya dikemas 

secara rapi agar lebih menarik. 

17. 
Halaman Belajar Kosa Kata di 

Sekolah 

Kendalanya terletak pada font yang 

terlalu kecil baik itu huruf hijaiyah 

maupun latinnya. 
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Saat mengklik kalimat arabnya pada fitur 

belajar kosa kata di sekolah bisa langsung 

keluar suaranya tanpa harus mengklik 

allow dan kembali sehingga lebih efektif. 

Dalam penjelasan suara yang 

ditampilkan ada beberapa yang suaranya 

tidak terdengar jelas 

18. 
Halaman Mendengar Kosa 

Kata di Sekolah 

Kendalanya terletak pada font yang 

terlalu kecil baik itu huruf hijaiyah 

maupun latinnya. 

Pada fitur mendengar sebaiknya ketika 

diklik kalimat arabnya langsung keluar 

suara tanpa harus klik allow dan 

berpindah halaman. 

Dalam penjelasan suara yang 

ditampilkan ada beberapa yang suaranya 

tidak terdengar jelas. 

19. 
Halaman Menulis Kosa Kata 

di Sekolah 

Kendalanya terletak pada font yang 

terlalu kecil baik itu huruf hijaiyah 

maupun latinnya. 

Setelah memilih kalimat arab dan klik 

fitur mendengar sebaiknya langsung 

keluar suara arabnya tanpa harus klik 

allow dan berpindah halaman. 

20. 
Halaman Latihan Kosa Kata di 

Sekolah 

Kendalanya terletak pada font yang 

terlalu kecil baik itu huruf hijaiyah 

maupun latinnya. 
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Untuk fitur latihan mungkin bisa dicoba 

diakhir sesi diberi pembahasannya atau 

keterangan salahnya. 

21. 
Halaman Belajar Kosa Kata di 

Masjid 

Kendalanya terletak pada font yang 

terlalu kecil baik itu huruf hijaiyah 

maupun latinnya. 

Saat mengklik kalimat arabnya pada fitur 

belajar kosa kata di masjid bisa langsung 

keluar suaranya tanpa harus mengklik 

allow dan kembali sehingga lebih efektif. 

Dalam penjelasan suara yang 

ditampilkan ada beberapa yang suaranya 

tidak terdengar jelas 

22. 
Halaman Mendengar Kosa 

Kata di Masjid 

Kendalanya terletak pada font yang 

terlalu kecil baik itu huruf hijaiyah 

maupun latinnya. 

Pada fitur mendengar sebaiknya ketika 

diklik kalimat arabnya langsung keluar 

suara tanpa harus klik allow dan 

berpindah halaman. 

Dalam penjelasan suara yang 

ditampilkan ada beberapa yang suaranya 

tidak terdengar jelas. 

23. 
Halaman Menulis Kosa Kata 

di Masjid 

Kendalanya terletak pada font yang 

terlalu kecil baik itu huruf hijaiyah 

maupun latinnya. 

Setelah memilih kalimat arab dan klik 

fitur mendengar sebaiknya langsung 
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keluar suara arabnya tanpa harus klik 

allow dan berpindah halaman. 

24. 
Halaman Latihan Kosa Kata di 

Masjid 

Kendalanya terletak pada font yang 

terlalu kecil baik itu huruf hijaiyah 

maupun latinnya. 

Untuk fitur latihan mungkin bisa dicoba 

diakhir sesi diberi pembahasannya atau 

keterangan salahnya. 

25. 
Halaman Belajar Kosa Kata di 

Rumah 

Kendalanya terletak pada font yang 

terlalu kecil baik itu huruf hijaiyah 

maupun latinnya. 

Saat mengklik kalimat arabnya pada fitur 

belajar kosa kata di rumah bisa langsung 

keluar suaranya tanpa harus mengklik 

allow dan kembali sehingga lebih efektif. 

Dalam penjelasan suara yang 

ditampilkan ada beberapa yang suaranya 

tidak terdengar jelas 

26. 
Halaman Mendengar Kosa 

Kata di Rumah 

Kendalanya terletak pada font yang 

terlalu kecil baik itu huruf hijaiyah 

maupun latinnya. 

Pada fitur mendengar sebaiknya ketika 

diklik kalimat arabnya langsung keluar 

suara tanpa harus klik allow dan 

berpindah halaman. 

Dalam penjelasan suara yang 

ditampilkan ada beberapa yang suaranya 

tidak terdengar jelas. 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

136 
 

27. 
Halaman Menulis Kosa Kata 

di Rumah 

Kendalanya terletak pada font yang 

terlalu kecil baik itu huruf hijaiyah 

maupun latinnya. 

Setelah memilih kalimat arab dan klik 

fitur mendengar sebaiknya langsung 

keluar suara arabnya tanpa harus klik 

allow dan berpindah halaman. 

28. 
Halaman Latihan Kosa Kata di 

Masjid 

Kendalanya terletak pada font yang 

terlalu kecil baik itu huruf hijaiyah 

maupun latinnya. 

Untuk fitur latihan mungkin bisa dicoba 

diakhir sesi diberi pembahasannya atau 

keterangan salahnya. 

 

4.4 Perancangan Desain Rekomendasi Perbaikan 

Pada bagian ini dijelaskan mengenai perancangan desain rekomendasi 

perbaikan untuk pemecahan masalah yang sebelumnya sudah dipetakan pada tabel 

4.45. Sesuai penjelasan sebelumnya perancangan ini mengacu pada aturan The 4 

Golden Rules Of User Interface Design dengan rekomendasi perbaikan berupa 

prototype yang dibuat menggunakan bahasa JavaScript pada framework react 

native. Karena hasil dari perancangan ini berupa prototype, maka data yang ada 

pada rekomendasi perbaikan ini hanya menggunakan data yang bersifat statis. 

Adapun penjelasan dari perancangan desain rekomendasi perbaikan pada setiap 

halaman atau fitur yang bermasalah adalah sebagai berikut. 

4.4.1 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Login 

Pada bagian halaman login masih terdapat suatu permasalahan yaitu dari 

beberapa pengguna gagal dalam melakukan login karena salah dalam 

menginputkan password. Permasalahan ini tentu dapat membuang waktu pengguna 

ketika melakukan login, sehingga hal ini dapat berpengaruh pada tingkat efisiensi 

dan kesalahan penggunaan aplikasi ArabEasy. Solusi yang dapat diterapkan pada 
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permasalahan tersebut dilandaskan pada aturan The 4 Golden Rules of UI Design 

(aturan nomor 1) yaitu, tempatkan pengguna untuk mengontrol antarmuka pada 

bagian berikan umpan balik yang informatif dengan menambahkan opsi visibile 

atau icon mata pada halaman login tersebut. Sehingga pengguna ketika login tidak 

melakukan kesalahan lagi dalam menginputkan password. Rancangan desain 

rekomendasi perbaikan pada halaman login dapat dilihat pada Gambar 4.5. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 5 Rekomendasi Perbaikan Halaman Login, (a) sebelum dan (b) sesudah perbaikan 

4.4.2 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Daftar Akun 

Pada bagian halaman daftar akun berdasarkan lembar kuesioner RTA 

terdapat saran dari pengguna untuk memperbaiki desain interfacenya agar dibuat 

lebih fancy dan modern dengan mengubah sisi ujung kolom pengisian data yang 

dibuat melengkung. Selain itu, pada judul halaman daftar akun dan bagian 

penginputan password, pengguna merasa kebingungan karena judul halaman daftar 

akun yang tidak sesuai sehingga pengguna tidak tahu posisinya ada dimana dan 

penginputan password yang belum substansial. Sehingga hal ini dapat berdampak 

pada kesalahan pengguna dan tingkat efisiensi dalam menggunakan aplikasi 

ArabEasy. 

Solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut didasari sesuai saran dari 

pengguna melalui lembar kuesioner RTA dan dilandaskan pada aturan The 4 

Golden Rules of UI Design (aturan nomor 1) yaitu, tempatkan pengguna untuk 

mengontrol antarmuka pada bagian buat antarmuka yang mudah dinavigasi dan 

berikan umpan balik yang informatif dengan mengubah sisi ujung kolom pengisian 
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data yang dibuat melengkung, menambahkan warna background sesuai dengan 

saran pengguna, mengubah judul halaman yang sebelumnya “Arab Easy” menjadi 

“Daftar Akun” dan menambahkan opsi visibile atau icon mata pada halaman login 

tersebut. Sehingga pengguna tidak perlu kebingungan untuk mengisi data pada 

halaman daftar akun. Rancangan desain rekomendasi perbaikan pada halaman 

daftar akun dapat dilihat pada Gambar 4.6. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 6 Rekomendasi Perbaikan Halaman Daftar Akun, (a) sebelum dan (b) sesudah 

perbaikan 

4.4.3 Rekomendasi Perbaikan pada Menu Utama (HomePage) 

Pada bagian halaman menu utama (homepage) berdasarkan lembar 

kuesioner RTA terdapat saran dari pengguna untuk menambahkan gambar atau 

animasi agar tidak jenuh dan bosan saat melakukan pembelajaran pada aplikasi ini.  

Selain itu, pengguna juga mengeluhkan pada font yang terlalu kecil untuk dibaca 

baik itu bahasa Arab maupun latinnya dan warna yang diberikan tidak konsisten. 

Permasalahan ini dapat mengindikasikan bahwa pada menu utama masih belum 

memudahkan pengguna dalam menggunakan aplikasi ArabEasy.  

Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 2 dan 4) yaitu, membuat nyaman 

bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu produk bagian rancang antarmuka 

yang dapat diakses dan terapkan Hukum Fitts ke elemen interaktif serta jadikan 

antarmuka pengguna konsisten bagian konsistensi visual dengan mengubah warna 

background dan warna didalam empat kotak belajar cepat bahasa Arab secara 
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konsisten agar dapat dimengerti oleh pengguna serta mengubah ukuran empat kotak 

belajar cepat bahasa Arab lebih besar lagi agar lebih mudah untuk berinteraksi. 

Kemudian menambahkan gambar dan mengubah ukuran font pada tampilan utama 

agar terlihat tidak membosankan. Rancangan desain rekomendasi perbaikan pada 

menu utama (homepage) dapat dilihat pada Gambar 4.7. 

   

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 7 Rekomendasi Perbaikan Menu Utama, (a) sebelum dan (b) sesudah perbaikan 

4.4.4 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Video Penjelasan Kata Ganti 

Pada bagian halaman penjelasan video kata ganti berdasarkan lembar RTA 

terdapat saran dari pengguna sebaiknya halaman penjelasan ini dikemas secara rapi 

agar lebih memudahkan pengguna ketika mendengarkan video tersebut. 

Permasalahan ini dapat mengindikasikan bahwa halaman ini masih belum 

memudahkan pengguna dalam berinteraksi. Solusi yang dapat diterapkan pada 

permasalahan tersebut didasarkan pada aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan 

nomor 2) yaitu, membuat nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu 

produk bagian hilangkan semua elemen yang tidak membantu pengguna dengan 

menghapus kalimat penjelasan yang ada dibawah video karena kalimat tersebut 

sudah dijelaskan didalam video tersebut. Kemudian menggantinya dengan 

menambahkan enam contoh untuk memahami kata ganti komunikatif yang ketika 

diklik langsung muncul suaranya. Sehingga semua informasi yang disajikan dalam 

video tersebut lebih berharga dan relevan serta dapat langsung dipraktikan. 
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Rancangan desain rekomendasi perbaikan pada halaman video penjelasan kata 

ganti dapat dilihat pada Gambar 4.8. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 8 Rekomendasi Perbaikan Halaman Video Penjelasan Kata Ganti (a) sebelum dan (b) 

sesudah perbaikan 

4.4.5 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Belajar Kata Ganti 

Pada bagian halaman belajar kata ganti terdapat sebuah permasalahan yaitu 

beberapa pengguna merasa ribet untuk memunculkan suara karena harus mengklik 

allow dan terkadang ada beberapa suara yang muncul kurang terdengar jelas. Selain 

itu pengguna juga mengeluhkan pada font yang terlalu kecil untuk dibaca baik itu 

bahasa Arab maupun latinnya dan warna yang diberikan tidak konsisten. 

Permasalahan ini dapat mengindikasikan bahwa halaman ini masih belum 

memudahkan pengguna dalam berinteraksi. 

Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 2, 3, dan 4) yaitu, membuat 

nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu produk bagian rancang 

antarmuka yang dapat diakses, kurangi beban kognitif bagian aturan tiga klik, dan 

jadikan antarmuka pengguna konsisten bagian konsistensi visual dengan mengubah 

warna background dan warna didalam kotak belajar kata ganti secara konsisten agar 

dapat dimengerti oleh pengguna serta mengubah ukuran kotak belajar kata ganti 

lebih besar lagi agar lebih mudah untuk berinteraksi. Kemudian menambahkan 

audio sendiri ke dalam aplikasi tanpa harus mengklik allow untuk memunculkan 
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suara sehingga dapat memudahkan pengguna untuk mendengarkan kalimat bahasa 

Arab. Rancangan desain rekomendasi perbaikan pada halaman belajar kata ganti 

dapat dilihat pada Gambar 4.9. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 9 Rekomendasi Perbaikan Halaman Belajar Kata Ganti (a) (b) sebelum dan (c) sesudah 

perbaikan 

4.4.6 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Mendengar Kata Ganti 

Pada bagian halaman mendengar kata ganti terdapat sebuah permasalahan 

yaitu pada navigasi judul halaman masih terdapat kalimat typo dan beberapa 

pengguna merasa ribet untuk memunculkan suara karena harus mengklik allow 

serta terkadang ada beberapa suara yang muncul kurang terdengar jelas. Selain itu 

pengguna juga mengeluhkan pada font yang terlalu kecil untuk dibaca baik itu 

bahasa Arab maupun latinnya dan warna yang diberikan tidak konsisten. 

Permasalahan ini dapat mengindikasikan bahwa halaman ini masih belum 

memudahkan pengguna dalam berinteraksi. 

Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 1, 2, 3, dan 4) yaitu, tempatkan 

pengguna untuk mengontrol antarmuka pada bagian buat antarmuka yang mudah 

dinavigasi, membuat nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu 

produk bagian rancang antarmuka yang dapat diakses, terapkan Hukum Fitts ke 

elemen interaktif,  kurangi beban kognitif bagian aturan tiga klik, dan jadikan 

antarmuka pengguna konsisten bagian konsistensi visual dengan mengubah kalimat 

yang typo pada navigasi yang semula “Mendegar” menjadi “Mendengar”, 
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mengubah warna background dan warna didalam kotak mendengar kata ganti 

secara konsisten agar dapat dimengerti oleh pengguna serta mengubah ukuran kotak 

mendengar kata ganti lebih besar lagi agar lebih mudah untuk berinteraksi. 

Kemudian menambahkan audio sendiri ke dalam aplikasi tanpa harus mengklik 

allow untuk memunculkan suara sehingga dapat memudahkan pengguna untuk 

mendengarkan kalimat bahasa Arab. Rancangan desain rekomendasi perbaikan 

pada halaman mendengar kata ganti dapat dilihat pada Gambar 4.10. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 10 Rekomendasi Perbaikan Halaman Mendengar Kata Ganti (a) (b) sebelum dan (c) 

sesudah perbaikan 

4.4.7 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Latihan Kata Ganti 

Pada bagian halaman latihan kata ganti terdapat sebuah permasalahan yaitu 

pada halaman pertama latihan tidak beri keterangan nomor soal yang jelas, font 

yang terlalu kecil untuk dibaca baik itu bahasa Arab maupun latinnya, dan warna 

yang diberikan tidak konsisten, sehingga hal ini membuat pengguna kebingungan 

dalam menyelesaikan tugasnya. Selain itu, pengguna juga menyarankan agar 

diakhir sesi latihan diberi pembahasan atau keterangan terkait soal mana saja yang 

salah. 

Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 1, 2, dan 4) yaitu, tempatkan 

pengguna untuk mengontrol antarmuka pada bagian buat antarmuka yang mudah 

dinavigasi, membuat nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu 

produk bagian rancang antarmuka yang dapat diakses, dan jadikan antarmuka 
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pengguna konsisten bagian konsistensi visual dengan menambahkan keterangan 

nomor soal pada setiap halaman latihan kata ganti, mengubah warna background 

dan warna didalam kotak latihan kata ganti secara konsisten agar dapat dimengerti 

oleh pengguna serta mengubah ukuran kotak latihan kata ganti lebih besar lagi agar 

lebih mudah untuk berinteraksi. Kemudian menambahkan kotak pembetulan pada 

halaman skor akhir agar pengguna dapat mengetahui kesalahannya dimana dan bisa 

untuk dibuat belajar. Rancangan desain rekomendasi perbaikan pada halaman 

latihan kata ganti dapat dilihat pada Gambar 4.11. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 11 Rekomendasi Perbaikan Halaman Latihan Kata Ganti (a) (b) sebelum dan (c) (d) 

sesudah perbaikan 

4.4.8 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Video Penjelasan Kata Tanya 

Pada bagian halaman penjelasan video kata tanya berdasarkan lembar RTA 

terdapat saran dari pengguna sebaiknya halaman penjelasan ini dikemas secara rapi 

agar lebih memudahkan pengguna ketika mendengarkan video tersebut. 

Permasalahan ini dapat mengindikasikan bahwa halaman ini masih belum 

memudahkan pengguna dalam berinteraksi. Solusi yang dapat diterapkan pada 

permasalahan tersebut didasarkan pada aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan 

nomor 2) yaitu, membuat nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu 

produk bagian hilangkan semua elemen yang tidak membantu pengguna dengan 

menghapus kalimat penjelasan yang ada dibawah video karena kalimat tersebut 

sudah dijelaskan didalam video tersebut. Kemudian menggantinya dengan 

menambahkan enam contoh memahami kata tanya untuk berkomunikasi yang 

ketika diklik langsung muncul suaranya. Sehingga semua informasi yang disajikan 

dalam video tersebut lebih berharga dan relevan serta dapat langsung dipraktikan. 
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Rancangan desain rekomendasi perbaikan pada halaman video penjelasan kata 

tanya dapat dilihat pada Gambar 4.12. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 12 Rekomendasi Perbaikan Halaman Video Penjelasan Kata Tanya (a) sebelum dan (b) 

sesudah perbaikan 

4.4.9 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Belajar Kata Tanya 

Pada bagian halaman belajar kata tanya terdapat sebuah permasalahan yaitu 

beberapa pengguna merasa ribet untuk memunculkan suara karena harus mengklik 

allow dan terkadang ada beberapa suara yang muncul kurang terdengar jelas. Selain 

itu pengguna juga mengeluhkan pada font yang terlalu kecil untuk dibaca baik itu 

bahasa Arab maupun latinnya dan warna yang diberikan tidak konsisten. 

Permasalahan ini dapat mengindikasikan bahwa halaman ini masih belum 

memudahkan pengguna dalam berinteraksi.  

Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 2, 3, dan 4) yaitu, membuat 

nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu produk bagian rancang 

antarmuka yang dapat diakses, kurangi beban kognitif bagian aturan tiga klik, dan 

jadikan antarmuka pengguna konsisten bagian konsistensi visual dengan mengubah 

warna background dan warna didalam kotak belajar kata tanya secara konsisten 

agar dapat dimengerti oleh pengguna serta mengubah ukuran kotak belajar kata 

tanya lebih besar lagi agar lebih mudah untuk berinteraksi. Kemudian 

menambahkan audio sendiri ke dalam aplikasi tanpa harus mengklik allow untuk 
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memunculkan suara sehingga dapat memudahkan pengguna untuk mendengarkan 

kalimat bahasa Arab. Rancangan desain rekomendasi perbaikan pada halaman 

belajar kata tanya dapat dilihat pada Gambar 4.13. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 13 Rekomendasi Perbaikan Halaman Belajar Kata Tanya (a) (b) sebelum dan (c) 

sesudah perbaikan 

4.4.10 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Mendengar Kata Tanya 

Pada bagian halaman mendengar kata tanya terdapat sebuah permasalahan 

yaitu pada navigasi judul halaman masih terdapat kalimat typo dan beberapa 

pengguna merasa ribet untuk memunculkan suara karena harus mengklik allow 

serta terkadang ada beberapa suara yang muncul kurang terdengar jelas. Selain itu 

pengguna juga mengeluhkan pada font yang terlalu kecil untuk dibaca baik itu 

bahasa Arab maupun latinnya dan warna yang diberikan tidak konsisten. 

Permasalahan ini dapat mengindikasikan bahwa halaman ini masih belum 

memudahkan pengguna dalam berinteraksi. 

Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 1, 2, 3, dan 4) yaitu, tempatkan 

pengguna untuk mengontrol antarmuka pada bagian buat antarmuka yang mudah 

dinavigasi, membuat nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu 

produk bagian rancang antarmuka yang dapat diakses, terapkan Hukum Fitts ke 

elemen interaktif,  kurangi beban kognitif bagian aturan tiga klik, dan jadikan 

antarmuka pengguna konsisten bagian konsistensi visual dengan mengubah kalimat 

yang typo pada navigasi yang semula “Mendegar” menjadi “Mendengar”, 
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mengubah warna background dan warna didalam kotak mendengar kata tanya 

secara konsisten agar dapat dimengerti oleh pengguna serta mengubah ukuran kotak 

mendengar kata tanya lebih besar lagi agar lebih mudah untuk berinteraksi. 

Kemudian menambahkan audio sendiri ke dalam aplikasi tanpa harus mengklik 

allow untuk memunculkan suara sehingga dapat memudahkan pengguna untuk 

mendengarkan kalimat bahasa Arab. Rancangan desain rekomendasi perbaikan 

pada halaman mendengar kata tanya dapat dilihat pada Gambar 4.14. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 14 Rekomendasi Perbaikan Halaman Mendengar Kata Tanya (a) (b) sebelum dan (c) 

sesudah perbaikan 

4.4.11 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Latihan Kata Tanya 

Pada bagian halaman latihan kata tanya terdapat sebuah permasalahan yaitu 

pada halaman pertama latihan tidak beri keterangan nomor soal yang jelas, font 

yang terlalu kecil untuk dibaca baik itu bahasa Arab maupun latinnya, dan warna 

yang diberikan tidak konsisten, sehingga hal ini membuat pengguna kebingungan 

dalam menyelesaikan tugasnya. Selain itu, pengguna juga menyarankan agar 

diakhir sesi latihan diberi pembahasan atau keterangan terkait soal mana saja yang 

salah. 

Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 1, 2, dan 4) yaitu, tempatkan 

pengguna untuk mengontrol antarmuka pada bagian buat antarmuka yang mudah 

dinavigasi, membuat nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu 

produk bagian rancang antarmuka yang dapat diakses, dan jadikan antarmuka 
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pengguna konsisten bagian konsistensi visual dengan menambahkan keterangan 

nomor soal pada setiap halaman latihan kata tanya, mengubah warna background 

dan warna didalam kotak latihan kata tanya secara konsisten agar dapat dimengerti 

oleh pengguna serta mengubah ukuran kotak latihan kata tanya lebih besar lagi agar 

lebih mudah untuk berinteraksi. Kemudian menambahkan kotak pembetulan pada 

halaman skor akhir agar pengguna dapat mengetahui kesalahannya dimana dan bisa 

untuk dibuat belajar. Rancangan desain rekomendasi perbaikan pada halaman 

latihan kata tanya dapat dilihat pada Gambar 4.15. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 15 Rekomendasi Perbaikan Halaman Latihan Kata Tanya (a) (b) sebelum dan (c) (d) 

sesudah perbaikan 

4.4.12 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Video Penjelasan Kata Kerja 

Pada bagian halaman penjelasan video kata kerja berdasarkan lembar RTA 

terdapat saran dari pengguna sebaiknya halaman penjelasan ini dikemas secara rapi 

agar lebih memudahkan pengguna ketika mendengarkan video tersebut. 

Permasalahan ini dapat mengindikasikan bahwa halaman ini masih belum 

memudahkan pengguna dalam berinteraksi. Solusi yang dapat diterapkan pada 

permasalahan tersebut didasarkan pada aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan 

nomor 2) yaitu, membuat nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu 

produk bagian hilangkan semua elemen yang tidak membantu pengguna dengan 

menghapus kalimat penjelasan yang ada dibawah video karena kalimat tersebut 

sudah dijelaskan didalam video tersebut. Kemudian menggantinya dengan 

menambahkan enam contoh memahami kata kerja fii’l mudhari’ yang ketika diklik 

langsung muncul suaranya. Sehingga semua informasi yang disajikan dalam video 

tersebut lebih berharga dan relevan serta dapat langsung dipraktikan. Rancangan 
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desain rekomendasi perbaikan pada halaman video penjelasan kata kerja dapat 

dilihat pada Gambar 4.16. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 16 Rekomendasi Perbaikan Halaman Video Penjelasan Kata Kerja (a) sebelum dan (b) 

sesudah perbaikan 

4.4.13 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Belajar Kata Kerja 

Pada bagian halaman belajar kata kerja terdapat sebuah permasalahan yaitu 

beberapa pengguna merasa ribet untuk memunculkan suara karena harus mengklik 

allow dan terkadang ada beberapa suara yang muncul kurang terdengar jelas. Selain 

itu pengguna juga mengeluhkan pada font yang terlalu kecil untuk dibaca baik itu 

bahasa Arab maupun latinnya dan warna yang diberikan tidak konsisten. 

Permasalahan ini dapat mengindikasikan bahwa halaman ini masih belum 

memudahkan pengguna dalam berinteraksi. 

Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 2, 3, dan 4) yaitu, membuat 

nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu produk bagian rancang 

antarmuka yang dapat diakses, kurangi beban kognitif bagian aturan tiga klik, dan 

jadikan antarmuka pengguna konsisten bagian konsistensi visual dengan mengubah 

warna background dan warna didalam kotak belajar kata kerja secara konsisten agar 

dapat dimengerti oleh pengguna serta mengubah ukuran kotak belajar kata kerja 

lebih besar lagi agar lebih mudah untuk berinteraksi. Kemudian menambahkan 

audio sendiri ke dalam aplikasi tanpa harus mengklik allow untuk memunculkan 
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suara sehingga dapat memudahkan pengguna untuk mendengarkan kalimat bahasa 

Arab. Rancangan desain rekomendasi perbaikan pada halaman belajar kata kerja 

dapat dilihat pada Gambar 4.17. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 17 Rekomendasi Perbaikan Halaman Belajar Kata Kerja (a) (b) sebelum dan (c) 

sesudah perbaikan 

4.4.14 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Mendengar Kata Kerja 

Pada bagian halaman mendengar kata kerja terdapat sebuah permasalahan 

yaitu pada navigasi judul halaman masih terdapat kalimat typo dan beberapa 

pengguna merasa ribet untuk memunculkan suara karena harus mengklik allow 

serta terkadang ada beberapa suara yang muncul kurang terdengar jelas. Selain itu 

pengguna juga mengeluhkan pada font yang terlalu kecil untuk dibaca baik itu 

bahasa Arab maupun latinnya dan warna yang diberikan tidak konsisten. 

Permasalahan ini dapat mengindikasikan bahwa halaman ini masih belum 

memudahkan pengguna dalam berinteraksi.  

Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 1, 2, 3, dan 4) yaitu, tempatkan 

pengguna untuk mengontrol antarmuka pada bagian buat antarmuka yang mudah 

dinavigasi, membuat nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu 

produk bagian rancang antarmuka yang dapat diakses, terapkan Hukum Fitts ke 

elemen interaktif, kurangi beban kognitif bagian aturan tiga klik, dan jadikan 

antarmuka pengguna konsisten bagian konsistensi visual dengan mengubah kalimat 

yang typo pada navigasi yang semula “Mendegar” menjadi “Mendengar”, 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

150 
 

mengubah warna background dan warna didalam kotak mendengar kata kerja 

secara konsisten agar dapat dimengerti oleh pengguna serta mengubah ukuran kotak 

mendengar kata kerja lebih besar lagi agar lebih mudah untuk berinteraksi. 

Kemudian menambahkan audio sendiri ke dalam aplikasi tanpa harus mengklik 

allow untuk memunculkan suara sehingga dapat memudahkan pengguna untuk 

mendengarkan kalimat bahasa Arab. Rancangan desain rekomendasi perbaikan 

pada halaman mendengar kata kerja dapat dilihat pada Gambar 4.18. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 18 Rekomendasi Perbaikan Halaman Mendengar Kata Kerja (a) (b) sebelum dan (c) 

sesudah perbaikan 

4.4.15 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Latihan Kata Kerja 

Pada bagian halaman latihan kata kerja terdapat sebuah permasalahan yaitu 

pada halaman pertama latihan tidak beri keterangan nomor soal yang jelas, font 

yang terlalu kecil untuk dibaca baik itu bahasa Arab maupun latinnya, dan warna 

yang diberikan tidak konsisten, sehingga hal ini membuat pengguna kebingungan 

dalam menyelesaikan tugasnya. Selain itu, pengguna juga menyarankan agar 

diakhir sesi latihan diberi pembahasan atau keterangan terkait soal mana saja yang 

salah. 

Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 1, 2, dan 4) yaitu, tempatkan 

pengguna untuk mengontrol antarmuka pada bagian buat antarmuka yang mudah 

dinavigasi, membuat nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu 
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produk bagian rancang antarmuka yang dapat diakses, dan jadikan antarmuka 

pengguna konsisten bagian konsistensi visual dengan menambahkan keterangan 

nomor soal pada setiap halaman latihan kata kerja, mengubah warna background 

dan warna didalam kotak latihan kata kerja secara konsisten agar dapat dimengerti 

oleh pengguna serta mengubah ukuran kotak latihan kata kerja lebih besar lagi agar 

lebih mudah untuk berinteraksi. Kemudian menambahkan kotak pembetulan pada 

halaman skor akhir agar pengguna dapat mengetahui kesalahannya dimana dan bisa 

untuk dibuat belajar. Rancangan desain rekomendasi perbaikan pada halaman 

latihan kata kerja dapat dilihat pada Gambar 4.19. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 19 Rekomendasi Perbaikan Halaman Latihan Kata Kerja (a) (b) sebelum dan (c) (d) 

sesudah perbaikan 

4.4.16 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Video Penjelasan Kosa Kata 

Pada bagian halaman penjelasan video kosa kata berdasarkan lembar RTA 

terdapat saran dari pengguna sebaiknya halaman penjelasan ini dikemas secara rapi 

agar lebih memudahkan pengguna ketika mendengarkan video tersebut. 

Permasalahan ini dapat mengindikasikan bahwa halaman ini masih belum 

memudahkan pengguna dalam berinteraksi. Solusi yang dapat diterapkan pada 

permasalahan tersebut didasarkan pada aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan 

nomor 2) yaitu, membuat nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu 

produk bagian hilangkan semua elemen yang tidak membantu pengguna dengan 

menghapus kalimat penjelasan yang ada dibawah video karena kalimat tersebut 

sudah dijelaskan didalam video tersebut. Kemudian menggantinya dengan 

menambahkan tujuh contoh memahami kosa kata dalam sehari-hari yang ketika 
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diklik langsung muncul suaranya. Sehingga semua informasi yang disajikan dalam 

video tersebut lebih berharga dan relevan serta dapat langsung dipraktikan. 

Rancangan desain rekomendasi perbaikan pada halaman video penjelasan kosa kata 

dapat dilihat pada Gambar 4.20.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 20 Rekomendasi Perbaikan Halaman Video Penjelasan Kosa Kata (a) sebelum dan (b) 

sesudah perbaikan 

4.4.17 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Belajar Kosa Kata di Sekolah 

Pada bagian halaman belajar kosa kata di sekolah terdapat sebuah 

permasalahan yaitu beberapa pengguna merasa ribet untuk memunculkan suara 

karena harus mengklik allow dan terkadang ada beberapa suara yang muncul 

kurang terdengar jelas. Selain itu pengguna juga mengeluhkan pada font yang 

terlalu kecil untuk dibaca baik itu bahasa Arab maupun latinnya dan warna yang 

diberikan tidak konsisten. Permasalahan ini dapat mengindikasikan bahwa halaman 

ini masih belum memudahkan pengguna dalam berinteraksi. 

Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 2, 3, dan 4) yaitu, membuat 

nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu produk bagian rancang 

antarmuka yang dapat diakses, kurangi beban kognitif bagian aturan tiga klik, dan 

jadikan antarmuka pengguna konsisten bagian konsistensi visual dengan mengubah 

warna background dan warna didalam kotak belajar kosa kata di sekolah secara 

konsisten agar dapat dimengerti oleh pengguna serta mengubah ukuran kotak 
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belajar kosa kata di sekolah lebih besar lagi agar lebih mudah untuk berinteraksi. 

Kemudian menambahkan audio sendiri ke dalam aplikasi tanpa harus mengklik 

allow untuk memunculkan suara sehingga dapat memudahkan pengguna untuk 

mendengarkan kalimat bahasa Arab. Rancangan desain rekomendasi perbaikan 

pada halaman belajar kosa kata di sekolah dapat dilihat pada Gambar 4.21. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 21 Rekomendasi Perbaikan Halaman Belajar Kosa Kata di Sekolah (a) (b) sebelum dan 

(c) sesudah perbaikan 

4.4.18 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Mendengar Kosa Kata di 

Sekolah 

Pada bagian halaman mendengar kosa kata di sekolah terdapat sebuah 

permasalahan yaitu pada navigasi judul halaman masih terdapat kalimat typo dan 

beberapa pengguna merasa ribet untuk memunculkan suara karena harus mengklik 

allow serta terkadang ada beberapa suara yang muncul kurang terdengar jelas. 

Selain itu pengguna juga mengeluhkan pada font yang terlalu kecil untuk dibaca 

baik itu bahasa Arab maupun latinnya dan warna yang diberikan tidak konsisten. 

Permasalahan ini dapat mengindikasikan bahwa halaman ini masih belum 

memudahkan pengguna dalam berinteraksi.  

Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 1, 2, 3, dan 4) yaitu, tempatkan 

pengguna untuk mengontrol antarmuka pada bagian buat antarmuka yang mudah 

dinavigasi, membuat nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu 
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produk bagian rancang antarmuka yang dapat diakses, terapkan Hukum Fitts ke 

elemen interaktif, kurangi beban kognitif bagian aturan tiga klik, dan jadikan 

antarmuka pengguna konsisten bagian konsistensi visual dengan mengubah kalimat 

yang typo pada navigasi yang semula “Mendegar” menjadi “Mendengar”, 

mengubah warna background dan warna didalam kotak mendengar kosa kata di 

sekolah secara konsisten agar dapat dimengerti oleh pengguna serta mengubah 

ukuran kotak mendengar kosa kata di sekolah lebih besar lagi agar lebih mudah 

untuk berinteraksi. Kemudian menambahkan audio sendiri ke dalam aplikasi tanpa 

harus mengklik allow untuk memunculkan suara sehingga dapat memudahkan 

pengguna untuk mendengarkan kalimat bahasa Arab. Rancangan desain 

rekomendasi perbaikan pada halaman mendengar kosa kata di sekolah dapat dilihat 

pada Gambar 4.22. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 22 Rekomendasi Perbaikan Halaman Mendengar Kosa Kata di Sekolah (a) (b) sebelum 

dan (c) sesudah perbaikan 

4.4.19 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Menulis Kosa Kata di Sekolah 

Pada bagian halaman menulis kosa kata di sekolah terdapat sebuah 

permasalahan yaitu beberapa pengguna merasa ribet untuk memunculkan suara 

karena harus mengklik allow serta terkadang ada beberapa suara yang muncul 

kurang terdengar jelas. Selain itu pengguna juga mengeluhkan pada font yang 

terlalu kecil untuk dibaca baik itu bahasa Arab maupun latinnya dan warna yang 

diberikan tidak konsisten. Permasalahan ini dapat mengindikasikan bahwa halaman 

ini masih belum memudahkan pengguna dalam berinteraksi.  
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Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 2, 3, dan 4) yaitu, membuat 

nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu produk bagian rancang 

antarmuka yang dapat diakses, terapkan Hukum Fitts ke elemen interaktif, kurangi 

beban kognitif bagian aturan tiga klik, dan jadikan antarmuka pengguna konsisten 

bagian konsistensi visual dengan mengubah warna background dan warna didalam 

kotak menulis kosa kata di sekolah secara konsisten agar dapat dimengerti oleh 

pengguna serta mengubah ukuran kotak menulis kosa kata di sekolah lebih besar 

lagi agar lebih mudah untuk berinteraksi. Kemudian menambahkan audio sendiri 

ke dalam aplikasi tanpa harus mengklik allow untuk memunculkan suara sehingga 

dapat memudahkan pengguna untuk mendengarkan kalimat bahasa Arab. 

Rancangan desain rekomendasi perbaikan pada halaman menulis kosa kata di 

sekolah dapat dilihat pada Gambar 4.23. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 23 Rekomendasi Perbaikan Halaman Menulis Kosa Kata di Sekolah (a) (b) sebelum 

dan (c) sesudah perbaikan 

4.4.20 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Latihan Kosa Kata di Sekolah 

Pada bagian halaman latihan kosa kata di sekolah terdapat sebuah 

permasalahan yaitu pada halaman pertama latihan tidak beri keterangan nomor soal 

yang jelas, font yang terlalu kecil untuk dibaca baik itu bahasa Arab maupun 

latinnya, dan warna yang diberikan tidak konsisten, sehingga hal ini membuat 

pengguna kebingungan dalam menyelesaikan tugasnya. Selain itu, pengguna juga 

menyarankan agar diakhir sesi latihan diberi pembahasan atau keterangan terkait 

soal mana saja yang salah. 
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Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 1, 2, dan 4) yaitu, tempatkan 

pengguna untuk mengontrol antarmuka pada bagian buat antarmuka yang mudah 

dinavigasi, membuat nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu 

produk bagian rancang antarmuka yang dapat diakses, dan jadikan antarmuka 

pengguna konsisten bagian konsistensi visual dengan menambahkan keterangan 

nomor soal pada setiap halaman latihan kosa kata di sekolah, mengubah warna 

background dan warna didalam kotak latihan kosa kata di sekolah secara konsisten 

agar dapat dimengerti oleh pengguna serta mengubah ukuran kotak latihan kosa 

kata di sekolah lebih besar lagi agar lebih mudah untuk berinteraksi. Kemudian 

menambahkan kotak pembetulan pada halaman skor akhir agar pengguna dapat 

mengetahui kesalahannya dimana dan bisa untuk dibuat belajar. Rancangan desain 

rekomendasi perbaikan pada halaman latihan kosa kata di sekolah dapat dilihat pada 

Gambar 4.24. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 24 Rekomendasi Perbaikan Halaman Latihan Kosa Kata di Sekolah (a) (b) sebelum dan 

(c) (d) sesudah perbaikan 

4.4.21 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Belajar Kosa Kata di Masjid 

Pada bagian halaman belajar kosa kata di masjid terdapat sebuah 

permasalahan yaitu beberapa pengguna merasa ribet untuk memunculkan suara 

karena harus mengklik allow dan terkadang ada beberapa suara yang muncul 

kurang terdengar jelas. Selain itu pengguna juga mengeluhkan pada font yang 

terlalu kecil untuk dibaca baik itu bahasa Arab maupun latinnya dan warna yang 

diberikan tidak konsisten. Permasalahan ini dapat mengindikasikan bahwa halaman 

ini masih belum memudahkan pengguna dalam berinteraksi. 
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Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 2, 3, dan 4) yaitu, membuat 

nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu produk bagian rancang 

antarmuka yang dapat diakses, kurangi beban kognitif bagian aturan tiga klik, dan 

jadikan antarmuka pengguna konsisten bagian konsistensi visual dengan mengubah 

warna background dan warna didalam kotak belajar kosa kata di masjid secara 

konsisten agar dapat dimengerti oleh pengguna serta mengubah ukuran kotak 

belajar kosa kata di masjid lebih besar lagi agar lebih mudah untuk berinteraksi. 

Kemudian menambahkan audio sendiri ke dalam aplikasi tanpa harus mengklik 

allow untuk memunculkan suara sehingga dapat memudahkan pengguna untuk 

mendengarkan kalimat bahasa Arab. Rancangan desain rekomendasi perbaikan 

pada halaman belajar kosa kata di masjid dapat dilihat pada Gambar 4.25. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 25 Rekomendasi Perbaikan Halaman Belajar Kosa Kata di Masjid (a) (b) sebelum dan 

(c) sesudah perbaikan 

4.4.22 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Mendengar Kosa Kata di 

Masjid 

Pada bagian halaman mendengar kosa kata di masjid terdapat sebuah 

permasalahan yaitu pada navigasi judul halaman masih terdapat kalimat typo dan 

beberapa pengguna merasa ribet untuk memunculkan suara karena harus mengklik 

allow serta terkadang ada beberapa suara yang muncul kurang terdengar jelas. 

Selain itu pengguna juga mengeluhkan pada font yang terlalu kecil untuk dibaca 

baik itu bahasa Arab maupun latinnya dan warna yang diberikan tidak konsisten. 
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Permasalahan ini dapat mengindikasikan bahwa halaman ini masih belum 

memudahkan pengguna dalam berinteraksi. 

Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 1, 2, 3, dan 4) yaitu, tempatkan 

pengguna untuk mengontrol antarmuka pada bagian buat antarmuka yang mudah 

dinavigasi, membuat nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu 

produk bagian rancang antarmuka yang dapat diakses, terapkan Hukum Fitts ke 

elemen interaktif, kurangi beban kognitif bagian aturan tiga klik, dan jadikan 

antarmuka pengguna konsisten bagian konsistensi visual dengan mengubah kalimat 

yang typo pada navigasi yang semula “Mendegar” menjadi “Mendengar”, 

mengubah warna background dan warna didalam kotak mendengar kosa kata di 

masjid secara konsisten agar dapat dimengerti oleh pengguna serta mengubah 

ukuran kotak mendengar kosa kata di masjid lebih besar lagi agar lebih mudah 

untuk berinteraksi. Kemudian menambahkan audio sendiri ke dalam aplikasi tanpa 

harus mengklik allow untuk memunculkan suara sehingga dapat memudahkan 

pengguna untuk mendengarkan kalimat bahasa Arab. Rancangan desain 

rekomendasi perbaikan pada halaman mendengar kosa kata di masjid dapat dilihat 

pada Gambar 4.26. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 26 Rekomendasi Perbaikan Halaman Mendengar Kosa Kata di Masjid (a) (b) sebelum 

dan (c) sesudah perbaikan 

4.4.23 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Menulis Kosa Kata di Masjid 

Pada bagian halaman menulis kosa kata di masjid terdapat sebuah 

permasalahan yaitu beberapa pengguna merasa ribet untuk memunculkan suara 

karena harus mengklik allow serta terkadang ada beberapa suara yang muncul 
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kurang terdengar jelas. Selain itu pengguna juga mengeluhkan pada font yang 

terlalu kecil untuk dibaca baik itu bahasa Arab maupun latinnya dan warna yang 

diberikan tidak konsisten. Permasalahan ini dapat mengindikasikan bahwa halaman 

ini masih belum memudahkan pengguna dalam berinteraksi.  

Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 2, 3, dan 4) yaitu, membuat 

nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu produk bagian rancang 

antarmuka yang dapat diakses, terapkan Hukum Fitts ke elemen interaktif, kurangi 

beban kognitif bagian aturan tiga klik, dan jadikan antarmuka pengguna konsisten 

bagian konsistensi visual dengan mengubah warna background dan warna didalam 

kotak menulis kosa kata di masjid secara konsisten agar dapat dimengerti oleh 

pengguna serta mengubah ukuran kotak menulis kosa kata di masjid lebih besar lagi 

agar lebih mudah untuk berinteraksi. Kemudian menambahkan audio sendiri ke 

dalam aplikasi tanpa harus mengklik allow untuk memunculkan suara sehingga 

dapat memudahkan pengguna untuk mendengarkan kalimat bahasa Arab. 

Rancangan desain rekomendasi perbaikan pada halaman menulis kosa kata di 

masjid dapat dilihat pada Gambar 4.27. 

  

 

 

 

 

 

Gambar 4. 27 Rekomendasi Perbaikan Halaman Menulis Kosa Kata di Masjid (a) (b) sebelum dan 

(c) sesudah perbaikan 

4.4.24 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Latihan Kosa Kata di Masjid 

Pada bagian halaman latihan kosa kata di masjid terdapat sebuah 

permasalahan yaitu pada halaman pertama latihan tidak beri keterangan nomor soal 

yang jelas, font yang terlalu kecil untuk dibaca baik itu bahasa Arab maupun 

latinnya, dan warna yang diberikan tidak konsisten, sehingga hal ini membuat 
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pengguna kebingungan dalam menyelesaikan tugasnya. Selain itu, pengguna juga 

menyarankan agar diakhir sesi latihan diberi pembahasan atau keterangan terkait 

soal mana saja yang salah. 

Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 1, 2, dan 4) yaitu, tempatkan 

pengguna untuk mengontrol antarmuka pada bagian buat antarmuka yang mudah 

dinavigasi, membuat nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu 

produk bagian rancang antarmuka yang dapat diakses, dan jadikan antarmuka 

pengguna konsisten bagian konsistensi visual dengan menambahkan keterangan 

nomor soal pada setiap halaman latihan kosa kata di masjid, mengubah warna 

background dan warna didalam kotak latihan kosa kata di masjid secara konsisten 

agar dapat dimengerti oleh pengguna serta mengubah ukuran kotak latihan kosa 

kata di masjid lebih besar lagi agar lebih mudah untuk berinteraksi. Kemudian 

menambahkan kotak pembetulan pada halaman skor akhir agar pengguna dapat 

mengetahui kesalahannya dimana dan bisa untuk dibuat belajar. Rancangan desain 

rekomendasi perbaikan pada halaman latihan kosa kata di masjid dapat dilihat pada 

Gambar 4.28. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 28 Rekomendasi Perbaikan Halaman Latihan Kosa Kata di Masjid (a) (b) sebelum dan 

(c) (d) sesudah perbaikan 

4.4.25 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Belajar Kosa Kata di Rumah 

Pada bagian halaman belajar kosa kata di rumah terdapat sebuah 

permasalahan yaitu beberapa pengguna merasa ribet untuk memunculkan suara 
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karena harus mengklik allow dan terkadang ada beberapa suara yang muncul 

kurang terdengar jelas. Selain itu pengguna juga mengeluhkan pada font yang 

terlalu kecil untuk dibaca baik itu bahasa Arab maupun latinnya dan warna yang 

diberikan tidak konsisten. Permasalahan ini dapat mengindikasikan bahwa halaman 

ini masih belum memudahkan pengguna dalam berinteraksi. 

Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 2, 3, dan 4) yaitu, membuat 

nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu produk bagian rancang 

antarmuka yang dapat diakses, kurangi beban kognitif bagian aturan tiga klik, dan 

jadikan antarmuka pengguna konsisten bagian konsistensi visual dengan mengubah 

warna background dan warna didalam kotak belajar kosa kata di rumah secara 

konsisten agar dapat dimengerti oleh pengguna serta mengubah ukuran kotak 

belajar kosa kata di rumah lebih besar lagi agar lebih mudah untuk berinteraksi. 

Kemudian menambahkan audio sendiri ke dalam aplikasi tanpa harus mengklik 

allow untuk memunculkan suara sehingga dapat memudahkan pengguna untuk 

mendengarkan kalimat bahasa Arab. Rancangan desain rekomendasi perbaikan 

pada halaman belajar kosa kata di rumah dapat dilihat pada Gambar 4.29. 

  

 

 

 

 

 

Gambar 4. 29 Rekomendasi Perbaikan Halaman Belajar Kosa Kata di Rumah (a) (b) sebelum dan 

(c) sesudah perbaikan 

4.4.26 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Mendengar Kosa Kata di 

Rumah 

Pada bagian halaman mendengar kosa kata di rumah terdapat sebuah 

permasalahan yaitu pada navigasi judul halaman masih terdapat kalimat typo dan 

beberapa pengguna merasa ribet untuk memunculkan suara karena harus mengklik 
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allow serta terkadang ada beberapa suara yang muncul kurang terdengar jelas. 

Selain itu pengguna juga mengeluhkan pada font yang terlalu kecil untuk dibaca 

baik itu bahasa Arab maupun latinnya dan warna yang diberikan tidak konsisten. 

Permasalahan ini dapat mengindikasikan bahwa halaman ini masih belum 

memudahkan pengguna dalam berinteraksi. 

Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 1, 2, 3, dan 4) yaitu, tempatkan 

pengguna untuk mengontrol antarmuka pada bagian buat antarmuka yang mudah 

dinavigasi, membuat nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu 

produk bagian rancang antarmuka yang dapat diakses, terapkan Hukum Fitts ke 

elemen interaktif, kurangi beban kognitif bagian aturan tiga klik, dan jadikan 

antarmuka pengguna konsisten bagian konsistensi visual dengan mengubah kalimat 

yang typo pada navigasi yang semula “Mendegar” menjadi “Mendengar”, 

mengubah warna background dan warna didalam kotak mendengar kosa kata di 

rumah secara konsisten agar dapat dimengerti oleh pengguna serta mengubah 

ukuran kotak mendengar kosa kata di rumah lebih besar lagi agar lebih mudah untuk 

berinteraksi. Kemudian menambahkan audio sendiri ke dalam aplikasi tanpa harus 

mengklik allow untuk memunculkan suara sehingga dapat memudahkan pengguna 

untuk mendengarkan kalimat bahasa Arab. Rancangan desain rekomendasi 

perbaikan pada halaman mendengar kosa kata di rumah dapat dilihat pada Gambar 

4.30. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 30 Rekomendasi Perbaikan Halaman Mendengar Kosa Kata di Rumah (a) (b) sebelum 

dan (c) sesudah perbaikan 
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4.4.27 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Menulis Kosa Kata Rumah 

Pada bagian halaman menulis kosa kata di rumah terdapat sebuah 

permasalahan yaitu beberapa pengguna merasa ribet untuk memunculkan suara 

karena harus mengklik allow serta terkadang ada beberapa suara yang muncul 

kurang terdengar jelas. Selain itu pengguna juga mengeluhkan pada font yang 

terlalu kecil untuk dibaca baik itu bahasa Arab maupun latinnya dan warna yang 

diberikan tidak konsisten. Permasalahan ini dapat mengindikasikan bahwa halaman 

ini masih belum memudahkan pengguna dalam berinteraksi 

Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 2, 3, dan 4) yaitu, membuat 

nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu produk bagian rancang 

antarmuka yang dapat diakses, terapkan Hukum Fitts ke elemen interaktif, kurangi 

beban kognitif bagian aturan tiga klik, dan jadikan antarmuka pengguna konsisten 

bagian konsistensi visual dengan mengubah warna background dan warna didalam 

kotak menulis kosa kata di rumah secara konsisten agar dapat dimengerti oleh 

pengguna serta mengubah ukuran kotak menulis kosa kata di rumah lebih besar lagi 

agar lebih mudah untuk berinteraksi. Kemudian menambahkan audio sendiri ke 

dalam aplikasi tanpa harus mengklik allow untuk memunculkan suara sehingga 

dapat memudahkan pengguna untuk mendengarkan kalimat bahasa Arab. 

Rancangan desain rekomendasi perbaikan pada halaman menulis kosa kata di 

rumah dapat dilihat pada Gambar 4.31. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 31 Rekomendasi Perbaikan Halaman Menulis Kosa Kata di Rumah (a) (b) sebelum dan 

(c) sesudah perbaikan 
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4.4.28 Rekomendasi Perbaikan pada Halaman Latihan Kosa Kata di Rumah 

Pada bagian halaman latihan kosa kata di rumah terdapat sebuah 

permasalahan yaitu pada halaman pertama latihan tidak beri keterangan nomor soal 

yang jelas, font yang terlalu kecil untuk dibaca baik itu bahasa Arab maupun 

latinnya, dan warna yang diberikan tidak konsisten, sehingga hal ini membuat 

pengguna kebingungan dalam menyelesaikan tugasnya. Selain itu, pengguna juga 

menyarankan agar diakhir sesi latihan diberi pembahasan atau keterangan terkait 

soal mana saja yang salah. 

Solusi yang dapat diterapkan pada permasalahan tersebut didasarkan pada 

aturan 4 Golden Rules of UI Design (aturan nomor 1, 2, dan 4) yaitu, tempatkan 

pengguna untuk mengontrol antarmuka pada bagian buat antarmuka yang mudah 

dinavigasi, membuat nyaman bagi pengguna untuk berinteraksi dengan suatu 

produk bagian rancang antarmuka yang dapat diakses, dan jadikan antarmuka 

pengguna konsisten bagian konsistensi visual dengan menambahkan keterangan 

nomor soal pada setiap halaman latihan kosa kata di rumah, mengubah warna 

background dan warna didalam kotak latihan kosa kata di rumah secara konsisten 

agar dapat dimengerti oleh pengguna serta mengubah ukuran kotak latihan kosa 

kata di rumah lebih besar lagi agar lebih mudah untuk berinteraksi. Kemudian 

menambahkan kotak pembetulan pada halaman skor akhir agar pengguna dapat 

mengetahui kesalahannya dimana dan bisa untuk dibuat belajar. Rancangan desain 

rekomendasi perbaikan pada halaman latihan kosa kata di rumah dapat dilihat pada 

Gambar 4.32. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 32 Rekomendasi Perbaikan Halaman Latihan Kosa Kata di Rumah (a) (b) sebelum dan 

(c) (d) sesudah perbaikan 
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4.5 Pengujian Akhir atau Post-Evaluation  

Pada tahapan pengujian akhir atau post-evaluation merupakan pengujian 

yang dilakukan terhadap rancangan rekomendasi perbaikan untuk mengetahui 

perubahan yang terjadi dari segi usability. Tahapan ini dilakukan dengan teknik 

yang sama seperti yang telah dilakukan pada saat pengujian awal atau pre-

evaluation yaitu, menggunakan teknik Performancen Measurement dan 

membagikan kuesioner System Usability Scale (SUS), kuesioner Retrospective 

Think Aloud (RTA), dan kuesioner NASA-TLX. Selain itu, pada tahapan ini juga 

mengundang kembali pengguna yang dengan partisipan pada tahapan pre-

evaluation dengan jumlah yang sama yaitu sebanyak 20 orang. 

Terdapat perbedaan pada pengujian akhir (post-evaluation) dengan 

pengujian awal (pre-evaluation) yaitu pada teknik pengujian yang mana dilakukan 

secara online melalui pertemuan di Google Meet. Hal ini dikarenakan pada tahapan 

pengujian akhir berada di tengah-tengah di masa PPKM, sehingga tidak bisa 

dilakukan pertemuan secara langsung seperti pengujian awal sebelumnya. 

Pelaksanaan pada tahapan ini dilakukan pada tanggal 27 Agustus 2021 yang diikuti 

oleh responden Pelajar SMA dan pada tanggal 28 Agustus 2021 diikuti oleh 

responden Mahasiswa. Adapun dokumentasi pelaksanaan tahapan pengujian akhir 

(post-evaluation) dapat dilihat pada Lampiran 13. 

Dalam pengujian akhir (post-evaluation) yang dilakukan secara online ini 

menimbulkan beberapa kendala diantaranya tidak dapat mengetahui secara 

langsung proses pengerjaann tugas yang dilakukan oleh pengguna dan beberapa 

dari pengguna mengalami koneksi internet yang kurang stabil sehingga peneliti 

ketika menyampaikan task skenario harus dilakukan secara berulang-ulang.  

Teknik Performance Measurement yang dilakukan pada tahapan ini 

bertujuan sama dengan pengujian awal (pre-evaluation) dan dilakukan secara 

online melalui Google Meet. Teknik ini digunakan untuk mengukur setiap aspek 

pada PACMAD terhadap rancangan rekomendasi perbaikan aplikasi ArabEasy. 

Setelah dilakukan tahapan teknik tersebut, selanjutnya adalah meminta responden 

untuk mengisikan kuesioner SUS, kuesioner RTA, dan Kuesioner NASA-TLX 

secara online melalui Google Form. Adapun penjelasan mengenai hasil perhitungan 
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dan analisis data pada setiap aspek PACMAD dan rekapitulasi hasil perhitungan 

dan analisis data yang didapatkan pada tahapan pengujian akhir atau post-

evaluation adalah sebagai berikut. 

4.5.1 Hasil Mengumpulkan Data pada Pengujian Akhir atau Post-Evaluation 

Dalam tahapan mengumpulkan data pada pengujian akhir atau post-

evaluation ini masih sama seperti pada pengujian awal atau pre-evaluation melalui 

3 tahapan. Sehingga berikut hasil dari mengumpulkan data pada setiap tahapan 

tersebut. 

4.5.1.1 Performance Measurement Tahap 1 Pengujian Akhir atau Post-

Evaluation 

Seperti pada tahapan pengujian awal atau pre-evaluation, performance 

measurement tahap 1 disini juga mengumpulkan metrik data durasi jumlah waktu, 

jumlah klik, jumlah kesalahan dan keberhasilan responden dalam mengerjakan 

skenario tugas. Adapun hasil dari perolehan keberhasilan responden dalam 

menyelesaikan skenario tugasnya, jumlah klik, dan jumlah durasi waktu 

penyelesaian skenario tugas dapat dilihat pada tabel 4.46. 

Tabel 4. 46 Metrik jumlah data keberhasilan menyelesaikan tugas, jumlah klik, dan durasi waktu 

pengerjaan pada performance measurement tahap 1 (post-evaluation) 

Responden 
Jumlah 

Klik 

Jumlah Tugas 

yang Berhasil 

dikerjakan 

Durasi 

Waktu 

Pengerjaan 

(detik) 

Jumlah 

Tugas 

RP 1 (Arlisa) 337 27 1631 27 

RP 2 (Eristha) 353 24 1351 27 

RP 3 (Fadila) 338 24 1514 27 

RP 4 (Hana) 338 27 1721 27 

RP 5 (Inayatul) 349 27 1784 27 

RP 6 (Khrisna) 334 27 1645 27 

RP 7 (Nabila) 338 27 1235 27 

RP 8 (Nabila A.) 339 27 1339 27 

RP 9 (Rama) 340 24 1599 27 
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RP 10 (Tasha) 337 27 1285 27 

RM 1 (Aldho) 345 26 1378 27 

RM 2 (Alfan) 338 27 1336 27 

RM 3 (Desanthi) 342 27 1475 27 

RM 4 (Dio) 340 27 1750 27 

RM 5 (Efri) 338 27 1288 27 

RM 6 (Fadhil) 340 27 1476 27 

RM 7 (Nabila 

Nur) 
340 24 1372 27 

RM 8 (Nanda) 343 27 1592 27 

RM 9 (Wildan) 338 27 1285 27 

RM 10 (Yulin 

Tri) 
338 27 1567 27 

TOTAL 6805 527 29623 540 

 

Setelah memperoleh hasil dari jumlah klik, durasi waktu pengerjaan, dan 

jumlah tugas yang berhasil dikerjakan pada tabel diatas, selanjutnya hasil dari 

jumlah durasi waktu per task yang dilakukan oleh responden dalam menyelesaikan 

tugasnya (PM 1) dapat dilihat pada (Lampiran 14). Pada tabel tersebut, n bernilai 1 

jika tugas berhasil dikerjakan dan bernilai 0 jika tugas gagal dikerjakan. Sedangkan 

untuk durasi jumlah waktu pengerjaan tugas oleh responden pada tabel tersebut 

adalah t. 

Terakhir pada pengujian akhir diperoleh jumlah data kesalahan responden 

dalam menyelesaikan setiap tugas yang dapat dilihat pada tabel 4.47. 

Tabel 4. 47 Metrik jumlah data kesalahan dalam menyelesaikan tugas ada performance 

measurement tahap 1 (post-evaluation) 

Responden Jumlah Kesalahan (Defects) 

Jumlah Peluang 

Kesalahan 

(Opportunities) 

RP 1 (Arlisa) 0 75 

RP 2 (Eristha) 3 75 
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RP 3 (Fadila) 3 75 

RP 4 (Hana) 0 75 

RP 5 (Inayatul) 0 75 

RP 6 (Khrisna) 0 75 

RP 7 (Nabila) 0 75 

RP 8 (Nabila A.) 0 75 

RP 9 (Rama) 3 75 

RP 10 (Tasha) 0 75 

RM 1 (Aldho) 1 75 

RM 2 (Alfan) 0 75 

RM 3 (Desanthi) 0 75 

RM 4 (Dio) 0 75 

RM 5 (Efri) 0 75 

RM 6 (Fadhil) 0 75 

RM 7 (Nabila Nur) 3 75 

RM 8 (Nanda) 0 75 

RM 9 (Wildan) 0 75 

RM 10 (Yulin Tri) 0 75 

TOTAL 13 1500 

 

Pada tabel 4.47 diatas merupakan hasil rekap data kesalahan yang terjadi 

selama responden menyelesaikan setiap tugasnya. Jumlah kesalahan (defects) 

diperoleh dari langkah-langkah dalam mengerjakan tugas yang gagal diselesaikan 

sedangkan jumlah peluang kesalahan (opportunities) diperoleh dari jumlah total 

semua langkah dalam mengerjakan setiap tugasnya. Adapun detail dari hasil 

perolehan data kesalahan dan jumlah kesalahan dapat dilihat pada (Lampiran 15). 

4.5.1.2 Performance Measurement Tahap 2 Pengujian Akhir atau Post-

Evaluation 

Pada tahapan performance measurement ke-2 juga sama dalam 

mengumpulkan data seperti tahapan pengujian awal atau pre-evaluation yaitu, 

metrik jumlah tugas yang berhasil dikerjakan dan durasi waktu penyelesaian tugas. 
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Adapun hasil perolehan data jumlah tugas yang berhasil dikerjakan dan durasi 

waktu pengerjaan dapat dilihat pada tabel 4.48. 

Tabel 4. 48 Metrik jumlah data keberhasilan menyelesaikan tugas dan durasi waktu pengerjaan pada 

performance measurement tahap 2 (post-evaluation) 

Responden 

Jumlah Tugas 

yang Berhasil 

dikerjakan 

Durasi Waktu 

Pengerjaan 

(detik) 

Jumlah Tugas 
 

RP 1 (Arlisa) 27 1443 27  

RP 2 (Eristha) 24 1444 27  

RP 3 (Fadila) 27 1454 27  

RP 4 (Hana) 27 1567 27  

RP 5 (Inayatul) 27 1635 27  

RP 6 (Khrisna) 27 1645 27  

RP 7 (Nabila) 27 1111 27  

RP 8 (Nabila A.) 27 1454 27  

RP 9 (Rama) 24 1303 27  

RP 10 (Tasha) 27 1036 27  

RM 1 (Aldho) 27 1372 27  

RM 2 (Alfan) 27 1304 27  

RM 3 (Desanthi) 27 1482 27  

RM 4 (Dio) 27 1572 27  

RM 5 (Efri) 27 1184 27  

RM 6 (Fadhil) 27 1505 27  

RM 7 (Nabila Nur) 24 1432 27  

RM 8 (Nanda) 27 1413 27  

RM 9 (Wildan) 27 1430 27  

RM 10 (Yulin Tri) 27 1638 27  

TOTAL 531 28424 540  

 

Setelah memperoleh hasil durasi waktu pengerjaan, dan jumlah tugas yang 

berhasil dikerjakan pada tabel diatas, selanjutnya hasil dari jumlah durasi waktu per 
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task yang dilakukan oleh responden dalam menyelesaikan tugasnya (PM 2) dapat 

dilihat pada (Lampiran 16). Pada tabel tersebut, n bernilai 1 jika tugas berhasil 

dikerjakan dan bernilai 0 jika tugas gagal dikerjakan. Sedangkan untuk durasi 

jumlah waktu pengerjaan tugas oleh responden pada tabel tersebut adalah t.  

4.5.1.3 Pelaksanaan Pengumpulan Data Melalui Kuesioner System Usability 

Scale (SUS), Kuesioner NASA-TLX, dan Retrospective Think Aloud 

(RTA) Pengujian Akhir atau Post-Evaluation 

Pelaksanaan pengumpulan data melalui kuesioner SUS, RTA, dan NASA-

TLX pada pengujian akhir atau post-evaluation ini juga dilakukan dengan cara yang 

sama seperti tahapan pengujian awal atau pre-evaluation. Adapun hasil dari 

pelaksanaan pengumpulan data melalui kuesioner ini dapat dilihat pada (Lampiran 

17). 

4.5.2 Hasil Perhitungan dan Analisis Data untuk Setiap Aspek pada Model 

PACMAD (Post-Evaluation) 

Pada bagian ini dijelaskan terkait pengolahan data yang diperoleh pada 

tahapan pengujian akhir atau post-evaluation dengan menggunakan rumus-rumus 

yang sama dengan tahapan pengujian awal atau pre-evaluation untuk menghasilkan 

penilaian pada masing-masing aspek dalam model PACMAD. Adapun hasil 

perhitungan dan analisis data dari setiap aspek adalah sebagai berikut. 

4.5.2.1 Perhitungan dan Analisis Data Aspek Effectiveness 

Aspek effectiveness diukur menggunakan data yang diperoleh dari teknik 

performance measurement tahap 1 berdasarkan jumlah task yang berhasil 

diselesaikan oleh responden atau pengguna pada Tabel 4.46. Perhitungan dan 

analisis data pada aspek ini menggunakan dua cara yaitu dengan rumus completion 

rate dan uji statistik. 

1. Completion Rate 

Pada rumus ini digunakan untuk menghitung nilai efektivitas dari rancangan 

rekomendasi perbaikan dengan menetapkan nilai biner 1 jika responden berhasil 

menyelesaikan tugasnya dan bernilai 0 jika gagal. Perolehan data yang akan 
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dihitung dengan rumus ini berdasarkan pada Tabel 4.46 terkait metrik jumlah data 

keberhasilan menyelesaikan tugas pada performance measurement tahap 1. 

             𝐶𝑜𝑚𝑝𝑙𝑒𝑡𝑖𝑜𝑛 𝑅𝑎𝑡𝑒 (PM 1)   =
Number of task completed successfully

Total number of task undertaken
x 100% 

=
527

540
x 100% 

= 97,59% 

Berdasarkan perhitungan diatas dengan menggunakan rumus completion 

rate diperoleh presentase keberhasilan responden atau pengguna pada tingkat 

efektivitas sebesar 97,59%. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 33 Diagram Hasil Presentase Keberhasilan (Completion Rate) 

Gambar diatas merupakan diagram hasil presentase keberhasilan 

(completion rate) dengan total keseluruhan mencapai 97,59%. Berdasarkan 

standart yang dikeluarkan oleh ISO/IEC 9126-4 bahwa sistem dapat dinyatakan 

efektif jika presentase keberhasilan (completion rate) responden dalam 

menyelesaikan skenario tugasnya adalah sebesar 78% atau lebih. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa tingkat efektivitas pada hasil rancangan rekomendasi perbaikan 

aplikasi ArabEasy sudah memenuhi standart yang telah ditentukan.  

2. Uji Statistik 

Pengukuran pada aspek ini juga dilakukan dengan menggunakan uji statistik 

untuk membandingkan jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance 

measurement tahap 1 terhadap responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa. 
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Adapun data jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance measurement 

tahap 1 adalah sebagai berikut. 

Tabel 4. 49 Data jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance measurement tahap 1 (post-

evaluation) 

No. 

Jumlah Task Yang Berhasil Dikerjakan (PM 1) 

Responden Pelajar 

SMA 

Responden 

Mahasiswa 

1 27 26 

2 24 27 

3 24 27 

4 27 27 

5 27 27 

6 27 27 

7 27 24 

8 27 27 

9 24 27 

10 27 27 

 

Setelah memperoleh data dari jumlah task yang berhasil dikerjakan pada 

performance measurement tahap 1, selanjutnya data diolah menggunakan software 

SPSS untuk mengetahui apakah data diatas sudah homogen dan berdistribusi 

normal atau tidak. Jika data diatas homogen dan berdistribusi normal maka dapat 

dilakukan uji independent t test dan jika data tidak homogen dan berdistribusi 

normal maka dapat dilakukan uji mann whitney u test. Adapun hasil uji 

homogenitas dan uji normalitas dari jumlah task yang berhasil dikerjakan pada 

performance measurement tahap 1 dari setiap responden adalah sebagai berikut.  

Dasar dari pengambilan keputusan uji homogenitas adalah  

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah tidak sama (tidak homogen). 
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2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah sama (homogen). 

Tabel 4. 50 Output dari uji homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 
Levane 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

Jumlah 

Task 

yang 

Berhasil 

(PM 1) 

Based on Mean 4,721 1 18 ,043 

 Based on Median ,824 1 18 ,376 

 Based on Median 

and with adjusted 

df 

,824 1 15,680 ,378 

 Based on 

trimmed mean 

4,409 1 18 ,050 

 

Berdasarkan output data dari uji homogenitas diatas dapat dilihat bahwa 

nilai signifikasi atau .Sig sebesar ,050 yang artinya lebih besar dari (>) 0,05. 

Sehingga hal ini dapat ditarik kesimpulan dan keputusan bahwa data yang diuji 

adalah homogen atau sama. Selanjutnya dengan melakukan uji normalitas data. 

Adapun dasar pengambilan dari keputusan uji normalitas adalah sebagai berikut. 

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

tidak berdistribusi normal. 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

berdistribusi normal. 

Tabel 4. 51 Output dari uji normalitas  

Test of Normality 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
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Jumlah 

Task 

yang 

Berhasil 

(PM 1) 

Responden Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pelajar 

SMA 

,433 10 ,000 ,594 10 ,000 

Mahasiswa ,461 10 ,000 ,500 10 ,000 

 

Berdasarkan output dari uji normalitas diatas dapat dilihat bahwa data dari 

jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance measurement tahap 1 untuk 

responden Pelajar SMA berdasarkan hasil dari uji Kolmogorov-Smirnov sebesar 

,000 dan untuk responden Mahasiswa sebesar ,000 sedangkan hasil dari uji Shapiro-

Wilk sebesar ,000 untuk responden Pelajar SMA dan untuk responden Mahasiswa 

sebesar ,000.  

Hal ini dapat disimpulkan bahwa nilai Sig. < 0,05 sehingga data dari jumlah 

task yang berhasil dikerjakan pada performance measurement tahap 1 dari 

responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa adalah tidak berdistribusi 

normal. Selanjutnya setelah diketahui bahwa data tidak berdistribusi normal maka 

dapat dilanjutkan untuk melakukan uji statistik mann whitney u test. Adapun 

hipotesis untuk uji mann whitney u test adalah sebagai berikut. 

H0 : (pvalue > 0,05) Tidak ada perbedaan jumlah task yang berhasil dikerjakan 

pada  performance measurement tahap 1 terhadap responden Pelajar SMA 

dan responden Mahasiswa. 

H1 : (pvalue < 0,05) Ada perbedaan jumlah task yang berhasil dikerjakan pada  

performance measurement tahap 1 terhadap responden Pelajar SMA dan 

responden Mahasiswa. 

Setelah menetapkan hipotesis yang dibuat, selanjutnya data tersebut diolah 

menggunakan software SPSS. Adapun output mean rank dari uji mann whitney u 

test sebagai berikut. 
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Tabel 4. 52 Mean rank dari uji mann whitney u test 

Ranks 

 Responden N Mean Rank Sum of Ranks 

Jumlah Pelajar SMA 10   9,85   98,50 

 Mahasiswa 10 11,15 111,50 

 Total 20   

 

Berdasarkan tabel output mean rank diatas dapat dilihat bahwa terdapat 

perbedaan yang cukup signifikan antara responden Pelajar SMA dan responden 

Mahasiswa terhadap jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance 

measurement tahap 1. Jumlah task yang berhasil dikerjakan oleh Mahasiswa 

cenderung lebih dominan dibanding responden Pelajar SMA. Selanjutnya untuk 

hasil output dari uji statistik mann whitney u test dapat dilihat pada Tabel 4.53 

sebagai berikut. 

Tabel 4. 53 Output dari uji statistik mann whitney u test 

Test Statisticsa 

 Jumlah task yang berhasil dikerjakan pada 

performance measurement tahap 1 

Mann-Whitney U 43,500 

Wilcoxon W 98,500 

Z -0,650 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,516 

Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] ,631b 

 

Berdasarkan data output hasil uji statistik mann whitney u test diatas nilai 

pvalue adalah sebesar ,516 yang berarti nilai pvalue lebih besar dari nilai ⍺ 0,05. 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

176 
 

Artinya jumlah task yang berhasil dikerjakan pada  performance measurement 

tahap 1 memiliki keputusan tidak menolak H0. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

tidak ada perbedaan jumlah task yang berhasil dikerjakan pada  performance 

measurement tahap 1 oleh responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa.  

4.5.2.2 Perhitungan dan Analisis Data Aspek Efficiency 

Aspek efficiency diukur menggunakan data yang diperoleh dari teknik 

performance measurement tahap 1 berdasarkan durasi jumlah waktu pengerjaan 

tugas oleh responden atau pengguna. Perhitungan dan analisis data pada aspek ini 

menggunakan dua cara yaitu dengan rumus overall relative efficiency dan uji 

statistik.  

1. Overall Relative Efficiency  

Pada rumus ini digunakan untuk mengukur nilai efisiensi dari rancangan 

rekomendasi perbaikan dengan menghitung total durasi waktu untuk tugas yang 

berhasil dikerjakan oleh setiap responden dan dibagi dengan jumlah total durasi 

waktu keseluruhan pengerjaan tugas yang dilakukan oleh setiap responden.  

   𝑂𝑣𝑒𝑟𝑎𝑙𝑙 𝑅𝑒𝑙𝑎𝑡𝑖𝑣𝑒 𝐸𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =
∑ ∑ 𝑛𝑖𝑗𝑡𝑖𝑗𝑁

𝑖=1
𝑅
𝑗=1

∑ ∑ 𝑡𝑖𝑗𝑁
𝑖=1

𝑅
𝑗=1

 𝑥 100% 

                                                               =
((1x44) + (1x12) + ⋯ + (1x11))

(44 + 12 + 87 + 31 + ⋯ + 11)
 𝑥 100% 

                  = 98,67%   

Berdasarkan perhitungan diatas dengan menggunakan rumus overall 

relative efficiency dari 20 responden dan 27 skenario tugas terhadap tingkat 

efisiensi diperoleh hasil sebesar 98,67%. 
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Gambar 4. 34 Diagram Hasil Overall Relative Efficiency 

Gambar diatas merupakan diagram hasil presentase overall relative 

efficiency dari 20 responden dan 27 task skenario dengan total keseluruhan sebesar 

98,67%. 

2. Uji Statistik 

Pengukuran pada aspek ini juga dilakukan dengan menggunakan uji statistik 

untuk membandingkan jumlah durasi waktu pada performance measurement tahap 

1 yang dikerjakan oleh responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa. Adapun 

data jumlah durasi waktu pada performance measurement tahap 1 adalah sebagai 

berikut. 

Tabel 4. 54 Data jumlah durasi waktu pada performance measurement tahap 1 (post-evaluation) 

No. 
Durasi Jumlah Waktu Penyelesain Tugas (PM 1) 

Pelajar SMA Mahasiswa 

1 1631 1378 

2 1351 1336 

3 1514 1475 

4 1721 1750 

5 1784 1288 

6 1645 1476 
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7 1235 1372 

8 1339 1592 

9 1599 1285 

10 1285 1567 

 

Setelah memperoleh data dari durasi jumlah waktu penyelesaian tugas pada 

performance measurement tahap 1, selanjutnya data diolah menggunakan software 

SPSS untuk mengetahui apakah data diatas sudah homogen dan berdistribusi 

normal atau tidak. Jika data diatas homogen dan berdistribusi normal maka dapat 

dilakukan uji independent t test dan jika data tidak homogen dan tidak berdistribusi 

normal maka dapat dilakukan uji mann whitney u test. Adapun hasil uji 

homogenitas dan uji normalitas dari jumlah task yang berhasil dikerjakan pada 

performance measurement tahap 1 dari setiap responden adalah sebagai berikut. 

Dasar dari pengambilan keputusan uji homogenitas adalah  

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah tidak sama (tidak homogen). 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah sama (homogen). 

Tabel 4. 55 Output dari uji homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 
Levane 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

Jumlah 

Durasi 

Waktu 

(PM 1) 

Based on Mean 1,561 1 18 ,228 

 Based on Median 1,216 1 18 ,285 

 Based on Median 

and with adjusted 

df 

1,216 1 17,599 ,285 
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 Based on 

trimmed mean 

1,552 1 18 ,229 

 

Berdasarkan output data dari uji homogenitas diatas dapat dilihat bahwa 

nilai signifikasi atau .Sig sebesar ,229 yang artinya lebih besar dari (>) 0,05. 

Sehingga hal ini dapat ditarik kesimpulan dan keputusan bahwa data yang diuji 

adalah homogen atau sama. Selanjutnya dengan melakukan uji normalitas data.  

Adapun dasar pengambilan dari keputusan uji normalitas adalah sebagai berikut. 

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

tidak berdistribusi normal. 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

berdistribusi normal. 

Tabel 4. 56 Output dari uji normalitas 

Test of Normality 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Jumlah 

Durasi 

Waktu 

(PM 1) 

Responden Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pelajar 

SMA 

,194 10 ,200* ,925 10 ,401 

Mahasiswa ,184 10 ,200* ,924 10 ,392 

 

Berdasarkan output dari uji normalitas diatas dapat dilihat bahwa data dari 

jumlah durasi waktu performance measurement tahap 1 berdasarkan hasil uji dari 

Kolmogorov-Smirnov untuk responden Pelajar SMA sebesar ,200* dan untuk 

responden Mahasiswa sebesar ,200* sedangkan berdasarkan hasil uji dari Shapiro-

Wilk untuk respoden Pelajar SMA sebesar ,401 dan untuk responden Mahasiswa 

sebesar ,392. 

Hal ini dapat disimpulkan bahwa Sig. > 0,05 sehingga data dari jumlah 

durasi waktu performance measurement tahap 1 dari responden Pelajar SMA dan 
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responden Mahasiswa adalah berdistribusi normal. Selanjutnya setelah diketahui 

bahwa data berdistribusi normal dan homogen maka dapat dilanjutkan untuk 

melakukan uji statistik independent t test. Adapun hipotesis untuk uji independent 

t test adalah sebagai berikut. 

H0 : (pvalue > 0,05) Tidak ada perbedaan jumlah durasi waktu pada 

performance measurement tahap 1 terhadap responden Pelajar SMA dan 

Mahasiswa. 

H1 : (pvalue < 0,05) Ada perbedaan jumlah durasi waktu pada performance 

measurement tahap 1 terhadap responden Pelajar SMA dan Mahasiswa. 

Adapun output dari uji independent t test pada jumlah durasi waktu pada 

performance measurement tahap 1 terhadap responden Pelajar SMA dan 

Mahasiswa sebagai berikut.  

Tabel 4. 57 Mean rank dari uji independent t test pada jumlah durasi waktu performance 

measurement tahap 1 

Group Statistics 

Jumlah 

Durasi 

Waktu 

(PM 1) 

Responden N Mean Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pelajar 

SMA 

10 1510,4000 194,69931 61,56933 

Mahasiswa 10 1451,9000 150,12991 47,47525 

 

Berdasarkan hasil mean dari dua kelompok responden data Pelajar SMA 

dan Mahasiswa yaitu sebesar 1510,4000 untuk data kelompok responden Pelajar 

SMA dan sebesar 1451,9000 untuk kelompok responden Mahasiswa. Hal ini dapat 

diidentifikasi bahwa jumlah durasi waktu performance measurement tahap 1 saat 

menggunakan rancangan rekomendasi perbaikan yang dilakukan responden Pelajar 

SMA cenderung lebih memakan banyak waktu dibandingkan dengan responden 

Mahasiswa. Adapun hasil dari uji independent t test sebagai berikut. 

 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

181 
 

Tabel 4. 58 Output dari uji independent t test 

Independent Samples Test 

 

Levene’s Test for 

Equality of Variances 

t-test for Equality of 

Means 

F Sig. t df 

Jumlah Durasi 

Waktu (PM 1) 

Equal 

variances 

assumed 

1,561 ,228 ,752 18 

 Equal 

variances 

not 

assumed 

  ,752 16,907 

 

Independent Samples Test 

 

t-test for Equality of Means 

Sig.(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error Difference 

Jumlah 

Durasi 

Waktu (PM 

1) 

Equal 

variances 

assumed 

,462 58,50000 77,74755 

 Equal 

variances not 

assumed 

,462 58,50000 77,74755 
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Independent Samples Test 

 

t-test for Equality of Means 

95% Confidence Interval of the Difference 

Lower Upper 

Jumlah 

Durasi 

Waktu (PM 

1) 

Equal variances 

assumed 

-104,84154 221,84154 

 Equal variances 

not assumed 

-105,60171 222,60171 

 

Berdasarkan data hasil dari uji statistik independent t test diatas dapat ditarik 

kesimpulan dalam pengelolahan data untuk pvalue pada data jumlah durasi waktu 

performance measurement tahap 1 dibandingkan dengan nilai ⍺ yang nilainya 0,05. 

Jika nilai dari pvalue lebih besar atau sama dengan nilai ⍺ maka keputusan yang 

diambil adalah H1 ditolak dan H0 diterima. Hasil dari data diatas diperoleh hasil 

pvalue sebesar ,462 untuk responden Pelajar SMA dan ,462 untuk responden 

Mahasiswa artinya pvalue lebih besar (>) dari 0,05. Berarti keputusan yang diambil 

dari olah data tersebut adalah H1 ditolak dan H0 diterima. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa tidak ada perbedaan jumlah durasi waktu pada performance 

measurement tahap 1 terhadap responden Pelajar SMA dan Mahasiswa. 

4.5.2.3 Perhitungan dan Analisis Data Aspek Satisfaction 

Aspek satisfaction diukur menggunakan data yang diperoleh dari nilai skor 

rata- rata dari kuesioner System Usability Scale (SUS) yang dilakukan oleh 

responden atau pengguna. Perhitungan dan analisis data pada aspek ini 

menggunakan dua cara yaitu dengan rumus perhitungan kuesioner SUS dan uji 

statistik. 
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1. Kuesioner System Usability Scale (SUS) 

Pada kuesioner ini digunakan untuk mengukur nilai dari aspek satisfaction 

atau tingkat kepuasan pengguna ketika menggunakan aplikasi ArabEasy. Kuesioner 

SUS diberikan setelah responden menyelesaikan skenario tugas. Sebelumnya 

dalam perhitungan kuesioner SUS sudah dijabarkan pada BAB III. Adapun 

rekapitulasi data dari kuesioner SUS terdapat pada Tabel 4.59 sebagai berikut: 

Tabel 4. 59 Rekapitulasi data dari kuesioner SUS (post-evaluation) 

Responden 
Nomor Pertanyaan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

RP 1 (Arlisa) 3 1 4 2 4 2 4 1 4 2 

RP 2 (Eristha) 4 2 4 2 4 2 4 1 4 2 

RP 3 (Fadila) 5 3 5 3 4 2 5 1 5 3 

RP 4 (Hana) 3 1 5 1 4 1 5 1 4 1 

RP 5 (Inayatul) 3 2 5 1 5 1 5 2 4 1 

RP 6 (Khrisna) 4 2 4 2 4 2 4 1 4 2 

RP 7 (Nabila) 4 2 4 1 5 2 4 1 4 3 

RP 8 (Nabila 

A.) 5 3 5 2 5 1 4 1 5 3 

RP 9 (Rama) 4 2 5 1 4 2 4 2 4 2 

RP 10 (Tasha) 4 2 5 3 5 2 4 2 5 3 

RM 1 (Aldho) 5 2 5 1 5 2 5 2 4 1 

RM 2 (Alfan) 5 2 4 1 5 2 4 2 4 2 

RM 3 

(Desanthi) 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 

RM 4 (Dio) 4 2 5 2 4 2 4 2 4 2 

RM 5 (Efri) 5 2 5 1 5 2 5 1 5 1 

RM 6 (Fadhil) 4 2 5 1 4 2 4 2 4 1 

RM 7 (Nabila 

Nur) 4 2 5 1 4 3 5 1 3 4 

RM 8 (Nanda) 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 

RM 9 (Wildan) 4 2 5 2 4 2 4 2 4 2 
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RM 10 (Yulin 

Tri) 4 2 5 1 4 2 4 2 3 2 

 

Setelah melakukan rekapitulasi data dari kuesioner SUS diatas, maka 

selanjutnya dilakukan perhitungan sesuai dengan rumus perhitungan kuesioner 

SUS yaitu, untuk setiap pertanyaan dengan nomor ganjil (1,3,5,7,9) skor yang 

diberikan oleh responden dikurangi 1 dan untuk setiap pertanyaan dengan nomor 

genap (2,4,6,8,10) skor yang diberikan oleh responden digunakan untuk 

mengurangi 5. Selanjutnya dijumlahkan hasil dari setiap pertanyaan masing-masing 

responden kemudian dibagi 2,5 (∑skor ganjil + ∑skor genap) x 2,5. Kemudian 

dilakukan hasil rata-rata dari semua responden. Jumlahkan semua hasil skor 

kemudian bagi dengan jumlah responden. Adapun perhitungan dari rumus 

kuesioner SUS tersebut didapatkan hasil sebagai berikut. 

Tabel 4. 60 Hasil perhitungan data dari kuesioner SUS (post-evaluation) 

Responden 
Nomor Pertanyaan 

Jumlah Nilai SUS 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

RP 1  2 4 3 3 3 3 3 4 3 3 31 77.5 

RP 2  3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 31 77.5 

RP 3  4 2 4 2 3 3 4 4 4 2 32 80 

RP 4 2 4 4 4 3 4 4 4 3 4 36 90 

RP 5  2 3 4 4 4 4 4 3 3 4 35 87.5 

RP 6 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 31 77.5 

RP 7 3 3 3 4 4 3 3 4 3 2 32 80 

RP 8 4 2 4 3 4 4 3 4 4 2 34 85 

RP 9 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 32 80 

RP 10 3 3 4 2 4 3 3 3 4 2 31 77.5 

RM 1 4 3 4 4 4 3 4 3 3 4 36 90 

RM 2  4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 33 82.5 

RM 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

RM 4  3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 31 77.5 

RM 5  4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 38 95 
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RM 6  3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 33 82.5 

RM 7 3 3 4 4 3 2 4 4 2 1 30 75 

RM 8 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

RM 9 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 31 77.5 

RM 10 3 3 4 4 3 3 3 3 2 3 31 77.5 

 

Berdasarkan hasil perhitungan diatas, rata-rata dari kuesioner SUS jika 

dibedakan antara responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa didapatkan 

hasil untuk responden Pelajar SMA adalah 81,25 dan 83,25 untuk responden 

Mahasiswa. Total rata-rata keseluruhan adalah sebesar 82,25. Selanjutnya hasil dari 

perhitungan diatas dapat digambarkan berupa diagram jumlah skor nilai dari 

kuesioner SUS yang dilakukan oleh 20 responden, 10 responden Pelajar SMA dan 

10 responden Mahasiswa. Adapun gambar diagram tersebut adalah sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 35 Diagram Perolehan Nilai Skor SUS (Post-Evaluation) 

Pada diagram diatas memperlihatkan perolehan nilai skor dari setiap 

responden baik responden Pelajar SMA dan Mahasiswa dengan nilai rata-rata 

keseluruhan sebesar 82,25. Nilai skor rata-rata pada kuesioner SUS pada umumnya 

adalah sebesar 68 (Thomas, 2016). Sehingga hal ini dapat dikatakan bahwa 

rancangan rekomendasi perbaikan pada aspek satisfaction atau tingkat kepuasan 
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pengguna sudah memenuhi standar dan perlu dilakukan adanya evaluasi usability 

pada aplikasi ini. 

2. Uji Statistik 

Pengukuran pada aspek ini juga dilakukan dengan menggunakan uji statistik 

untuk membandingkan jumlah perolehan nilai skor pada kuesioner SUS terhadap 

responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa. Adapun data dari perolehan 

skor kuesioner SUS adalah sebagai berikut. 

Tabel 4. 61 Data jumlah perolehan skor kuesioner SUS (post-evaluation) 

No. 

Jumlah Perolehan Skor Kuesioner SUS 

Responden Pelajar 

SMA 

Responden 

Mahasiswa 

1 77.5 90 

2 77.5 82.5 

3 80 75 

4 90 77.5 

5 87.5 95 

6 77.5 82.5 

7 80 75 

8 85 100 

9 80 77.5 

10 77.5 77.5 

 

Setelah memperoleh data dari jumlah skor kuesioner SUS, selanjutnya data 

diolah menggunakan software SPSS untuk mengetahui apakah data diatas sudah 

homogen dan berdistribusi normal atau tidak. Jika data diatas homogen dan 

berdistribusi normal maka dapat dilakukan uji independent t test dan jika data tidak 

homogen dan tidak berdistribusi normal maka dapat dilakukan uji mann whitney u 

test. Adapun hasil uji homogenitas dan uji normalitas terhadap jumlah perolehan 

nilai skor pada kuesioner SUS dari setiap responden adalah sebagai berikut. 
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Dasar dari pengambilan keputusan uji homogenitas adalah  

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah tidak sama (tidak homogen). 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah sama (homogen). 

Tabel 4. 62 Output dari uji homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 
Levane 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

Jumlah 

Skor SUS 

Based on 

Mean 

3,865 1 18 ,065 

 Based on 

Median 

2,443 1 18 ,135 

 Based on 

Median and 

with adjusted 

df 

2,443 1 13,773 ,141 

 Based on 

trimmed mean 

3,210 1 18 ,090 

 

Berdasarkan output data dari uji homogenitas diatas dapat dilihat bahwa 

nilai signifikasi atau .Sig sebesar ,090 yang artinya lebih besar dari (>) 0,05. 

Sehingga hal ini dapat ditarik kesimpulan dan keputusan bahwa data yang diuji 

adalah homogen atau sama. Selanjutnya dengan melakukan uji normalitas data.  

Adapun dasar pengambilan dari keputusan uji normalitas adalah sebagai berikut. 

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

tidak berdistribusi normal. 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

berdistribusi normal. 
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Tabel 4. 63 Output dari uji normalitas 

Test of Normality 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Jumlah 

Skor 

SUS 

Responden Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pelajar 

SMA 

,307 10 ,008 ,803 10 ,016 

Mahasiswa ,243 10 ,098 ,851 10 ,059 

 

Berdasarkan output dari uji normalitas diatas dapat dilihat bahwa data dari 

jumlah skor SUS untuk responden Pelajar SMA berdasarkan hasil dari uji 

Kolmogorov-Smirnov sebesar ,008 dan untuk responden Mahasiswa sebesar ,098 

sedangkan hasil dari uji Shapiro-Wilk sebesar ,016 untuk responden Pelajar SMA 

dan untuk responden Mahasiswa sebesar ,059.  

Hal ini dapat disimpulkan bahwa nilai Sig. < 0,05 sehingga data dari jumlah 

skor SUS dari responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa adalah tidak 

berdistribusi normal. Selanjutnya setelah diketahui bahwa data tidak berdistribusi 

normal maka dapat dilanjutkan untuk melakukan uji statistik mann whitney u test. 

Adapun hipotesis untuk uji mann whitney u test adalah sebagai berikut. 

H0 : (pvalue > 0,05)  Tidak ada perbedaan jumlah perolehan skor kuesioner 

SUS terhadap responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa. 

H1 : (pvalue < 0,05) Ada perbedaan perbedaan jumlah perolehan skor kuesioner 

SUS terhadap responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa.  

Setelah menetapkan hipotesis yang dibuat, selanjutnya data tersebut diolah 

menggunakan software SPSS. Adapun output mean rank dari uji mann whitney u 

test sebagai berikut. 
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Tabel 4. 64 Mean rank dari uji mann whitney u test 

Ranks 

 Responden N Mean Rank Sum of Ranks 

Jumlah Pelajar SMA 10 10,55 105,50 

 Mahasiswa 10 10,45 104,50 

 Total 20   

 

Berdasarkan tabel output mean rank diatas dapat dilihat bahwa terdapat 

perbedaan yang cukup signifikan antara responden Pelajar SMA dan responden 

Mahasiswa terhadap jumlah perolehan skor kuesioner SUS. Jumlah perolehan skor 

kuesioner SUS yang dilakukan oleh responden Pelajar SMA cenderung lebih 

dominan dibanding responden Mahasiswa. Selanjutnya untuk hasil output dari uji 

statistik mann whitney u test dapat dilihat pada Tabel 4.65 sebagai berikut. 

Tabel 4. 65 Output dari uji statistik mann whitney u test 

Test Statisticsa 

 Jumlah Perolehan Skor Kuesioner SUS 

Mann-Whitney U 49,500 

Wilcoxon W 104,500 

Z -,039 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,969 

Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] ,971b 

 

Berdasarkan data output hasil uji statistik mann whitney u test diatas nilai 

pvalue adalah sebesar ,969 yang berarti nilai pvalue lebih besar dari nilai ⍺ 0,05. 

Artinya jumlah perolehan skor kuesioner SUS memiliki keputusan tidak menolak 
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H0. Sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak ada perbedaan jumlah perolehan skor 

kuesioner SUS terhadap responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa.  

4.5.2.4 Perhitungan dan Analisis Data Aspek Learnbility 

Aspek learnbility diperoleh berdasarkan hasil perbandingan tingkat 

effectiveness pada performance measurement tahap 1 dan performance 

measurement tahap 2 yang dilakukan oleh responden atau pengguna. Perhitungan 

dan analisis data pada aspek ini menggunakan dua cara yaitu dengan 

membandingkan nilai dari effectiveness pada performance measurement tahap 1 

dan performance measurement tahap 2 dan uji statistik.  

1. Perbandingan Nilai Effectiveness (Performance Measurement Tahap 1 dan 

Performance Measurement Tahap 2) 

Hasil yang diperoleh pada tingkat effectiveness sebelumnya dalam 

performance measurement tahap 1 adalah sebesar 97,59%. Kemudian perhitungan 

pada tingkat effectiveness dalam performance measurement tahap 2 dengan 

menggunakan tabel perolehan 4.40 adalah sebagai berikut. 

𝐶𝑜𝑚𝑝𝑙𝑒𝑡𝑖𝑜𝑛 𝑅𝑎𝑡𝑒 (PM 2)   =
Number of task completed successfully

Total number of task undertaken
x 100% 

=
531

540
x 100% 

= 98,33% 

Berdasarkan perhitungan diatas, diperoleh nilai dari tingkat effectiveness 

pada performance measurement tahap 2 sebesar 98,33%. Sehingga dengan 

perolehan hasil tersebut dapat digambarkan perbandingan ke dalam grafik antara 

performance measurement tahap 1 dan performance measurement tahap 2 sebagai 

berikut. 
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Grafik 4. 3 Grafik Perbandingan Presentase Keberhasilan pada Setiap Performance Measurement 

(Post-Evaluation) 

Berdasarkan grafik 4.3 diatas, terdapat peningkatan pada nilai efektivitas 

dari setiap performance measurement yang dilakukan. Meskipun peningkatan 

tersebut kecil, tetapi masih bisa dinyatakan bahwa tingkat learnbility dari 20 

responden dan 27 skenario tugas pada aplikasi ArabEasy dinilai Baik. 

2. Uji Statistik 

Pengukuran pada aspek ini juga dilakukan dengan menggunakan uji statistik 

untuk membandingkan jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance 

measurement tahap 2 terhadap responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa. 

Adapun data jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance measurement 

tahap 2 adalah sebagai berikut. 

Tabel 4. 66 Data jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance measurement tahap 2 (post-

evaluation) 

No. 

Jumlah Task Yang Berhasil Dikerjakan (PM 2) 

Responden Pelajar 

SMA 

Responden 

Mahasiswa 

1 27 27 

2 24 27 

97.59% 98.33%
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3 27 27 

4 27 27 

5 27 27 

6 27 27 

7 27 24 

8 27 27 

9 24 27 

10 27 27 

 

Setelah memperoleh data dari jumlah task yang berhasil dikerjakan pada 

performance measurement tahap 2, selanjutnya data diolah menggunakan software 

SPSS untuk mengetahui apakah data diatas sudah homogen dan berdistribusi 

normal atau tidak. Jika data diatas homogen dan berdistribusi normal maka dapat 

dilakukan uji independent t test dan jika data tidak homogen dan berdistribusi 

normal maka dapat dilakukan uji mann whitney u test. Adapun hasil uji 

homogenitas dan uji normalitas dari jumlah task yang berhasil dikerjakan pada 

performance measurement tahap 2 dari setiap responden adalah sebagai berikut. 

Dasar dari pengambilan keputusan uji homogenitas adalah  

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah tidak sama (tidak homogen). 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah sama (homogen). 

Tabel 4. 67 Output dari uji homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 
Levane 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

Jumlah 

Task 

yang 

Berhasil 

(PM 2) 

Based on Mean 1,531 1 18 ,232 
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 Based on Median ,360 1 18 ,556 

 Based on Median 

and with adjusted 

df 

,360 1 16,691 ,557 

 Based on 

trimmed mean 

1,531 1 18 ,232 

 

Berdasarkan output data dari uji homogenitas diatas dapat dilihat bahwa 

nilai signifikasi atau .Sig sebesar ,232 yang artinya lebih besar dari (>) 0,05. 

Sehingga hal ini dapat ditarik kesimpulan dan keputusan bahwa data yang diuji 

adalah homogen atau sama. Selanjutnya dengan melakukan uji normalitas data. 

Adapun dasar pengambilan dari keputusan uji normalitas adalah sebagai berikut. 

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

tidak berdistribusi normal. 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

berdistribusi normal. 

Tabel 4. 68 Output dari uji normalitas 

Test of Normality 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Jumlah 

Task 

yang 

Berhasil 

(PM 2) 

Responden Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pelajar 

SMA 

,482 10 ,000 ,509 10 ,000 

Mahasiswa ,524 10 ,000 ,366 10 ,000 

 

Berdasarkan output dari uji normalitas diatas dapat dilihat bahwa data dari 

jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance measurement tahap 2 untuk 

responden Pelajar SMA berdasarkan hasil dari uji Kolmogorov-Smirnov sebesar 

,000 dan untuk responden Mahasiswa sebesar ,000 sedangkan hasil dari uji Shapiro-
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Wilk sebesar ,000 untuk responden Pelajar SMA dan untuk responden Mahasiswa 

sebesar ,000.  

Hal ini dapat disimpulkan bahwa nilai Sig. < 0,05 sehingga data dari jumlah 

task yang berhasil dikerjakan pada performance measurement tahap 2 dari 

responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa adalah tidak berdistribusi 

normal. Selanjutnya setelah diketahui bahwa data tidak berdistribusi normal maka 

dapat dilanjutkan untuk melakukan uji statistik mann whitney u test. Adapun 

hipotesis untuk uji mann whitney u test adalah sebagai berikut. 

H0 : (pvalue > 0,05) Tidak ada perbedaan jumlah task yang berhasil dikerjakan 

pada  performance measurement tahap 2 terhadap responden Pelajar SMA 

dan responden Mahasiswa. 

H1 : (pvalue < 0,05) Ada perbedaan jumlah task yang berhasil dikerjakan pada  

performance measurement tahap 2 terhadap responden Pelajar SMA dan 

responden Mahasiswa. 

Setelah menetapkan hipotesis yang dibuat, selanjutnya data tersebut diolah 

menggunakan software SPSS. Adapun output mean rank dari uji mann whitney u 

test sebagai berikut. 

Tabel 4. 69 Mean rank dari uji mann whitney u test 

Ranks 

 Responden N Mean Rank Sum of Ranks 

Jumlah Pelajar SMA 10 10,00 100,00 

 Mahasiswa 10 11,00 110,00 

 Total 20   

 

Berdasarkan tabel output mean rank diatas dapat dilihat bahwa terdapat 

perbedaan yang cukup signifikan antara responden Pelajar SMA dan responden 

Mahasiswa terhadap jumlah task yang berhasil dikerjakan pada performance 

measurement tahap 2. Jumlah task yang berhasil dikerjakan oleh responden 
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Mahasiswa cenderung lebih dominan dibanding Pelajar SMA. Selanjutnya untuk 

hasil output dari uji statistik mann whitney u test dapat dilihat pada Tabel 4.70 

sebagai berikut. 

Tabel 4. 70 Output dari uji statistik mann whitney u test 

Test Statisticsa 

 Jumlah task yang berhasil dikerjakan pada 

performance measurement tahap 2 

Mann-Whitney U 45,000 

Wilcoxon W 100,000 

Z -,610 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,542 

Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] ,739b 

 

Berdasarkan data output hasil uji statistik mann whitney u test diatas nilai 

pvalue adalah sebesar ,542 yang berarti nilai pvalue lebih besar dari nilai ⍺ 0,05. 

Artinya jumlah task yang berhasil dikerjakan pada  performance measurement 

tahap 2 memiliki keputusan tidak menolak H0. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

tidak ada perbedaan jumlah task yang berhasil dikerjakan pada  performance 

measurement tahap 2 oleh responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa. 

4.5.2.5 Perhitungan dan Analisis Data Aspek Memorability 

Aspek memorability diperoleh berdasarkan hasil perbandingan pada 

kombinasi nilai pada effectiveness dan overall relative efficiency pada performance 

measurement tahap 1 dan performance measurement tahap 2 yang dilakukan oleh 

responden atau pengguna. Nilai pada grafik 4.3 sebelumnya terdapat peningkatan 

pada aspek effectiveness, selanjutnya menghitung perbandingan dari nilai overall 

relative efficiency. Sehingga perlu dilakukan penilaian untuk memperoleh nilai 

pada overall relative efficiency dalam performance measurement tahap 2.  
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Perhitungan dan analisis data pada aspek ini menggunakan dua cara yaitu 

dengan membandingkan nilai dari overall relative efficiency pada performance 

measurement tahap 1 dan performance measurement tahap 2 dan uji statistik. 

Adapun perhitungan dan analisis pada aspek memorability adalah sebagai berikut. 

1. Perbandingan Nilai Overall Relative Efficiency (Performance Measurement 

Tahap 1 dan Performance Measurement Tahap 2) 

Hasil penilaian dari overall relative efficiency sebelumnya pada 

performance measurement tahap 1 sebesar 98,67%. Selanjutnya dilakukan 

perhitungan berdasarkan durasi jumlah waktu pengerjaan tugas oleh responden atau 

pengguna pada performance measurement tahap 2. 

𝑂𝑣𝑒𝑟𝑎𝑙𝑙 𝑅𝑒𝑙𝑎𝑡𝑖𝑣𝑒 𝐸𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =
∑ ∑ 𝑛𝑖𝑗𝑡𝑖𝑗𝑁

𝑖=1
𝑅
𝑗=1

∑ ∑ 𝑡𝑖𝑗𝑁
𝑖=1

𝑅
𝑗=1

 𝑥 100% 

                                                                    =
((1x58) + (1x13) + ⋯ + (1x38))

(58 + 13 + 88 + 21 + ⋯ + 38)
 𝑥 100% 

       = 98,77% 

Berdasarkan perhitungan diatas, diperoleh nilai dari overall relative 

efficiency pada performance measurement tahap 2 sebesar 98,77%. Sehingga 

dengan perolehan hasil tersebut dapat digambarkan perbandingan ke dalam grafik 

antara performance measurement tahap 1 dan performance measurement tahap 2 

sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

Grafik 4. 4 Grafik Perbandingan Overall Relative Efficiency pada Setiap Performance 

Measurement (Post-Evaluation) 
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Berdasarkan grafik 4.4 diatas, terdapat peningkatan pada nilai overall 

relative efficiency dari setiap performance measurement yang dilakukan. Meskipun 

peningkatan tersebut kecil, tetapi masih bisa dinyatakan bahwa tingkat 

memorability dari 20 responden dan 27 skenario tugas pada aplikasi ArabEasy 

dinilai Baik. 

2. Uji Statistik 

Pengukuran pada aspek ini juga dilakukan dengan menggunakan uji statistik 

untuk membandingkan jumlah durasi waktu pada performance measurement tahap 

2 terhadap responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa. Adapun data jumlah 

durasi waktu pada performance measurement tahap 2 adalah sebagai berikut. 

Tabel 4. 71 Data jumlah durasi waktu pada performance measurement tahap 2 (post-evaluation) 

No. 
Durasi Jumlah Waktu Penyelesain Tugas (PM 2) 

Pelajar SMA Mahasiswa 

1 1443 1372 

2 1444 1304 

3 1454 1482 

4 1567 1572 

5 1635 1184 

6 1645 1505 

7 1111 1432 

8 1454 1413 

9 1303 1430 

10 1036 1638 

 

Setelah memperoleh data dari durasi jumlah waktu penyelesaian tugas pada 

performance measurement tahap 2, selanjutnya data diolah menggunakan software 

SPSS untuk mengetahui apakah data diatas sudah homogen dan berdistribusi 

normal atau tidak. Jika data diatas homogen dan berdistribusi normal maka dapat 

dilakukan uji independent t test dan jika data tidak homogen dan tidak berdistribusi 

normal maka dapat dilakukan uji mann whitney u test. Adapun hasil uji 
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homogenitas dan uji normalitas dari jumlah task yang berhasil dikerjakan pada 

performance measurement tahap 2 dari setiap responden adalah sebagai berikut.  

Dasar dari pengambilan keputusan uji homogenitas adalah  

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah tidak sama (tidak homogen). 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah sama (homogen). 

Tabel 4. 72 Output dari uji homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 
Levane 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

Jumlah 

Durasi 

Waktu (PM 

2) 

Based on 

Mean 

1,759 1 18 ,201 

 Based on 

Median 

,844 1 18 ,370 

 Based on 

Median and 

with adjusted 

df 

,844 1 14,532 ,373 

 Based on 

trimmed mean 

1,498 1 18 ,237 

 

Berdasarkan output data dari uji homogenitas diatas dapat dilihat bahwa 

nilai signifikasi atau .Sig sebesar ,237 yang artinya lebih besar dari (>) 0,05. 

Sehingga hal ini dapat ditarik kesimpulan dan keputusan bahwa data yang diuji 

adalah homogen atau sama. Selanjutnya dengan melakukan uji normalitas data. 

Adapun dasar pengambilan dari keputusan uji normalitas adalah sebagai berikut. 

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

tidak berdistribusi normal. 
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2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

berdistribusi normal. 

Tabel 4. 73 Output dari uji normalitas 

Test of Normality 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Jumlah 

Durasi 

Waktu 

(PM 2) 

Responden Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pelajar 

SMA 

,266 10 ,044 ,892 10 ,178 

Mahasiswa ,138 10 ,200* ,981 10 ,968 

 

Berdasarkan output dari uji normalitas diatas dapat dilihat bahwa data dari 

jumlah durasi waktu performance measurement tahap 2 berdasarkan hasil uji dari 

Kolmogorov-Smirnov untuk responden Pelajar SMA sebesar ,044 dan untuk 

responden Mahasiswa sebesar ,200* sedangkan berdasarkan hasil uji dari Shapiro-

Wilk untuk respoden Pelajar SMA sebesar ,178 dan untuk responden Mahasiswa 

sebesar ,968. 

Hal ini dapat disimpulkan bahwa Sig. > 0,05 sehingga data dari jumlah 

durasi waktu performance measurement tahap 2 dari responden Pelajar SMA dan 

responden Mahasiswa adalah berdistribusi normal. Selanjutnya setelah diketahui 

bahwa data berdistribusi normal dan homogen maka dapat dilanjutkan untuk 

melakukan uji statistik independent t test. Adapun hipotesis untuk uji independent 

t test adalah sebagai berikut. 

H0 : (pvalue > 0,05) Tidak ada perbedaan jumlah durasi waktu pada 

performance measurement tahap 2 terhadap responden Pelajar SMA dan 

Mahasiswa. 

H1 : (pvalue < 0,05) Ada perbedaan jumlah durasi waktu pada performance 

measurement tahap 2 terhadap responden Pelajar SMA dan Mahasiswa. 
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Adapun output dari uji independent t test pada jumlah durasi waktu pada 

performance measurement tahap 2 terhadap responden Pelajar SMA dan 

Mahasiswa sebagai berikut. 

Tabel 4. 74 Mean rank dari uji independent t test pada jumlah durasi waktu performance 

measurement tahap 2 

Group Statistics 

Jumlah 

Durasi 

Waktu 

(PM 2) 

Responden N Mean Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pelajar 

SMA 

10 1409,2000 204,75883 64,75043 

Mahasiswa 10 1433,2000 129,83049 41,05601 

 

Berdasarkan hasil mean dari dua kelompok responden data Pelajar SMA 

dan Mahasiswa yaitu sebesar 1409,2000 untuk data kelompok responden Pelajar 

SMA dan sebesar 1433,2000 untuk kelompok responden Mahasiswa. Hal ini dapat 

diidentifikasi bahwa jumlah durasi waktu performance measurement tahap 2 saat 

menggunakan aplikasi ArabEasy yang dilakukan responden Mahasiswa cenderung 

lebih memakan banyak waktu dibandingkan dengan responden Pelajar SMA. 

Adapun hasil dari uji independent t test sebagai berikut. 

Tabel 4. 75 Output dari uji independent t test 

Independent Samples Test 

 

Levene’s Test for 

Equality of Variances 

t-test for Equality of 

Means 

F Sig. t df 

Jumlah Durasi 

Waktu (PM 2) 

Equal 

variances 

assumed 

1,759 ,201 -,313 18 
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 Equal 

variances 

not 

assumed 

  -,313 15,230 

 

Independent Samples Test 

 

t-test for Equality of Means 

Sig.(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error Difference 

Jumlah 

Durasi 

Waktu (PM 

2) 

Equal 

variances 

assumed 

,758 -24.00000 76,66951 

 Equal 

variances not 

assumed 

,759 -24.00000 76,66951 

 

Independent Samples Test 

 

t-test for Equality of Means 

95% Confidence Interval of the Difference 

Lower Upper 

Jumlah 

Durasi 

Waktu (PM 

2) 

Equal variances 

assumed 

-185,07666 137,07666 
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 Equal variances 

not assumed 

-185,07666 139,20273 

 

Berdasarkan data hasil dari uji statistik independent t test diatas dapat ditarik 

kesimpulan dalam pengelolahan data untuk pvalue pada data jumlah durasi waktu 

performance measurement tahap 2 dibandingkan dengan nilai ⍺ yang nilainya 0,05. 

Jika nilai dari pvalue lebih besar atau sama dengan nilai ⍺ maka keputusan yang 

diambil adalah H1 ditolak dan H0 diterima. Hasil dari data diatas diperoleh hasil 

pvalue sebesar ,758 untuk responden Pelajar SMA dan ,759 untuk responden 

Mahasiswa artinya pvalue lebih besar (>) dari 0,05. Berarti keputusan yang diambil 

dari olah data tersebut adalah H1 ditolak dan H0 diterima. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa tidak ada perbedaan jumlah durasi waktu pada performance 

measurement tahap 2 terhadap responden Pelajar SMA dan Mahasiswa. 

4.5.2.6 Perhitungan dan Analisis Data Aspek Errors 

Aspek errors diukur menggunakan data yang diperoleh dari teknik 

performance measurement tahap 1 berdasarkan jumlah kesalahan yang dilakukan 

oleh responden atau pengguna pada Tabel 4.47. Perhitungan dan analisis data pada 

aspek ini menggunakan dua cara yaitu dengan rumus error rate dan uji statistik. 

1. Error Rate 

Pada rumus ini digunakan untuk mengukur nilai dari jumlah kesalahan yang 

dilakukan oleh setiap responden dalam teknik performance measurement tahap 1. 

  𝐸𝑟𝑟𝑜𝑟 𝑅𝑎𝑡𝑒   =
Total 𝐷𝑒𝑓𝑒𝑐𝑡

Total 𝑂𝑝𝑝𝑜𝑟𝑡𝑢𝑛𝑖𝑡𝑖𝑒𝑠
x 100% 

=
13

1500
x 100% 

= 0,87% 

Berdasarkan perhitungan diatas, diperoleh nilai dari error rate pada 

performance measurement tahap 1 terhadap 20 responden dan 27 skenario tugas 

sebesar 0,87%. 
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2. Uji Statistik 

Pengukuran pada aspek ini juga dilakukan dengan menggunakan uji statistik 

untuk membandingkan jumlah kesalahan pada performance measurement tahap 1 

terhadap responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa. Adapun data jumlah 

kesalahan pada performance measurement tahap 1 adalah sebagai berikut. 

Tabel 4. 76 Data jumlah kesalahan pada performance measurement tahap 1 (post-evaluation) 

No. 

Jumlah Kesalahan (PM 1) 

Responden Pelajar 

SMA 

Responden 

Mahasiswa 

1 0 1 

2 3 0 

3 3 0 

4 0 0 

5 0 0 

6 0 0 

7 0 3 

8 0 0 

9 3 0 

10 0 0 

 

Setelah memperoleh data dari jumlah kesalahan pada performance 

measurement tahap 1, selanjutnya data diolah menggunakan software SPSS untuk 

mengetahui apakah data diatas sudah homogen dan berdistribusi normal atau tidak. 

Jika data diatas homogen dan berdistribusi normal maka dapat dilakukan uji 

independent t test dan jika data tidak homogen dan berdistribusi normal maka dapat 

dilakukan uji mann whitney u test. Adapun hasil uji homogenitas dan uji normalitas 

dari jumlah kesalahan pada performance measurement tahap 1 dari setiap 

responden adalah sebagai berikut.  
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Dasar dari pengambilan keputusan uji homogenitas adalah  

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah tidak sama (tidak homogen). 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah sama (homogen). 

Tabel 4. 77 Output dari uji homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 
Levane 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

Jumlah 

Kesalahan 

(PM 1) 

Based on Mean 4,721 1 18 ,043 

 Based on Median ,824 1 18 ,376 

 Based on Median 

and with 

adjusted df 

,824 1 15,680 ,378 

 Based on 

trimmed mean 

4,409 1 18 ,050 

 

Berdasarkan output data dari uji homogenitas diatas dapat dilihat bahwa 

nilai signifikasi atau .Sig sebesar ,050 yang artinya lebih besar dari (>) 0,05. 

Sehingga hal ini dapat ditarik kesimpulan dan keputusan bahwa data yang diuji 

adalah homogen atau sama. Selanjutnya dengan melakukan uji normalitas data. 

Adapun dasar pengambilan dari keputusan uji normalitas adalah sebagai berikut. 

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

tidak berdistribusi normal. 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

berdistribusi normal. 
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Tabel 4. 78 Output dari uji normalitas 

Test of Normality 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Jumlah 

Kesalahan 

(PM 1) 

Responden Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pelajar 

SMA 

,433 10 ,000 ,594 10 ,000 

Mahasiswa ,461 10 ,000 ,500 10 ,000 

 

Berdasarkan output dari uji normalitas diatas dapat dilihat bahwa data dari 

jumlah kesalahan pada performance measurement tahap 1 untuk responden Pelajar 

SMA berdasarkan hasil dari uji Kolmogorov-Smirnov sebesar ,000 dan untuk 

responden Mahasiswa sebesar ,000 sedangkan hasil dari uji Shapiro-Wilk sebesar 

,000 untuk responden Pelajar SMA dan untuk responden Mahasiswa sebesar ,000.  

Hal ini dapat disimpulkan bahwa nilai Sig. < 0,05 sehingga data dari jumlah 

kesalahan pada performance measurement tahap 1 dari responden Pelajar SMA dan 

responden Mahasiswa adalah tidak berdistribusi normal. Selanjutnya setelah 

diketahui bahwa data tidak berdistribusi normal maka dapat dilanjutkan untuk 

melakukan uji statistik mann whitney u test. Adapun hipotesis untuk uji mann 

whitney u test adalah sebagai berikut. 

H0 : (pvalue > 0,05) Tidak ada perbedaan jumlah kesalahan pada performance 

measurement tahap 1 terhadap responden Pelajar SMA dan responden 

Mahasiswa. 

H1 : (pvalue < 0,05) Ada perbedaan jumlah kesalahan pada  performance 

measurement tahap 1 terhadap responden Pelajar SMA dan responden 

Mahasiswa. 

Setelah menetapkan hipotesis yang dibuat, selanjutnya data tersebut diolah 

menggunakan software SPSS. Adapun output mean rank dari uji mann whitney u 

test sebagai berikut. 
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Tabel 4. 79 Mean rank dari uji mann whitney u test 

Ranks 

 Responden N Mean Rank Sum of Ranks 

Jumlah Pelajar SMA 10 11,15 111,50 

 Mahasiswa 10 9,85 98,50 

 Total 20   

 

Berdasarkan tabel output mean rank diatas dapat dilihat bahwa terdapat 

perbedaan yang cukup signifikan antara responden Pelajar SMA dan responden 

Mahasiswa terhadap jumlah kesalahan pada performance measurement tahap 1. 

Jumlah kesalahan yang dilakukan oleh responden Pelajar SMA cenderung lebih 

dominan dibanding responden Mahasiswa. Selanjutnya untuk hasil output dari uji 

statistik mann whitney u test dapat dilihat pada Tabel 4.80 sebagai berikut. 

Tabel 4. 80 Output dari uji statistik mann whitney u test 

Test Statisticsa 

 Jumlah kesalahan performance measurement 

tahap 1 

Mann-Whitney U 43,500 

Wilcoxon W 98,500 

Z -,650 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,516 

Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] ,631b 

 

Berdasarkan data output hasil uji statistik mann whitney u test diatas nilai 

pvalue adalah sebesar ,516 yang berarti nilai pvalue lebih besar dari nilai ⍺ 0,05. 

Artinya jumlah kesalahan pada  performance measurement tahap 1 memiliki 
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keputusan tidak menolak H0. Sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak ada 

perbedaan jumlah kesalahan pada  performance measurement tahap 1 terhadap 

responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa.  

4.5.2.7 Perhitungan dan Analisis Data Aspek Cognitive Load 

Aspek cognitive load diukur berdasarkan data kuantitatif yang diperoleh 

dari nilai skor rata- rata dari kuesioner NASA-TLX yang dilakukan oleh responden 

atau pengguna. Data kuantitatif selanjutnya dengan membandingkan pengolahan 

data dari jumlah tugas yang selesai, jumlah klik, dan durasi waktu pengerjaan pada 

task skenario performance measurement tahap 1 yang dihitung menggunakan 

rumus uji statistik dan untuk data kualitatif dari lembar kuesioner RTA mengenai 

saran, masukan, perasaan serta kendala apa saja yang dihadapi oleh responden 

ketika menggunakan rancangan rekomendasi perbaikan selama proses pengujian 

berlangsung.  

Perhitungan dan analisis data pada aspek ini menggunakan tiga cara yaitu 

data kuantitatif dengan rumus perhitungan kuesioner NASA-TLX dan uji statistik 

sedangkan untuk data kualitatif diperoleh dari lembar kuesioner RTA. 

1. Kuesioner NASA-TLX 

Pada kuesioner ini digunakan untuk mengukur nilai dari aspek cognitive 

load atau beban kognitif pengguna ketika menggunakan rancangan rekomendasi 

perbaikan secara subjektif. Kuesioner NASA-TLX diberikan setelah responden 

menyelesaikan skenario tugas. Sebelumnya dalam perhitungan kuesioner NASA-

TLX sudah dijabarkan pada BAB III. Adapun rekapitulasi data dari kuesioner 

NASA-TLX terdapat pada Tabel 4.81 sebagai berikut: 

Tabel 4. 81 Rekapitulasi data dari kuesioner NASA-TLX (post-evaluation) 

Responden 

KUESIONER NASA-TLX 

PEMBOBOTAN RATING 

KM KF KW P TU TF KM KF KW P TU TF 

RP 1  2 0 5 3 4 1 80 50 50 80 70 30 

RP 2  2 0 3 4 4 2 20 10 10 90 10 0 

RP 3  1 2 5 4 1 2 20 20 20 90 20 0 
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RP 4  2 1 4 3 4 1 80 20 20 90 70 30 

RP 5 3 0 4 4 1 3 20 20 30 60 40 50 

RP 6 0 2 5 4 3 1 20 20 30 70 50 30 

RP 7 2 0 4 4 4 1 10 0 10 90 20 10 

RP 8 1 3 4 4 1 2 20 10 20 90 10 0 

RP 9 3 2 1 3 5 1 20 0 20 90 20 10 

RP 10 
1 2 3 5 3 1 80 70 80 

10

0 
90 40 

RM 1 4 3 4 0 3 1 50 30 30 50 30 30 

RM 2 5 1 4 1 3 1 40 30 40 60 30 30 

RM 3 3 2 3 0 2 5 30 30 30 30 30 30 

RM 4 4 0 3 2 5 1 60 30 30 70 70 20 

RM 5 
0 1 5 2 3 4 30 60 0 

10

0 
60 0 

RM 6 1 2 5 3 4 0 20 20 30 20 20 20 

RM 7 1 0 3 5 4 2 70 80 70 80 60 70 

RM 8 5 2 4 1 3 0 50 50 50 50 50 50 

RM 9  3 4 1 4 2 1 50 40 30 60 30 30 

RM 10 3 1 3 3 5 0 40 30 10 30 40 20 

 

Setelah melakukan rekapitulasi data dari kuesioner NASA-TLX diatas, 

maka selanjutnya dilakukan perhitungan sesuai dengan rumus perhitungan 

kuesioner NASA-TLX yang telah dijabarkan dan dijelaskan pada BAB III. Adapun 

perhitungan dari rumus kuesioner NASA-TLX tersebut didapatkan hasil sebagai 

berikut. 

Tabel 4. 82 Hasil perhitungan data dari kuesioner NASA-TLX (post-evaluation) 

Responden 

KUESIONER NASA-TLX 

HASIL  ∑(Bobot x Rating)/15 

KM KF KW P TU TF 

RP 1  10.67 0.00 16.67 16.00 18.67 2.00 64 

RP 2  2.67 0.00 2.00 24.00 2.67 0 31 
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RP 3  1.33 3 6.67 24 1.33 0 36.00 

RP 4  11 1 5 18 19 2 56 

RP 5 4 0.00 8.00 16.00 2.67 10.00 41 

RP 6 0 3 10.00 18.67 10.00 2 43.33 

RP 7 1.33 0.00 3 24.00 5.33 1 34.00 

RP 8 1 2 5.33 24.00 0.67 0 33 

RP 9 4 0.00 1.33 18 7 0.67 30.67 

RP 10 5.33 9.33 16 33.33 18.00 3 85 

RM 1 13.33 6.00 8 0 6.00 2 35 

RM 2 13.33 2 11 4.00 6.00 2 38.00 

RM 3 6 4.00 6.00 0 4 10.00 30 

RM 4 16 0 6.00 9 23.33 1.33 56.00 

RM 5 0.00 4 0 13.33 12.00 0.00 29.33 

RM 6 1 3 10 4.00 5 0.00 23.33 

RM 7 4.67 0.00 14.00 27 16.00 9.33 70.67 

RM 8 17 6.67 13.33 3.33 10 0 50.00 

RM 9  10 11 2.00 16.00 4.00 2 44.67 

RM 10 8.00 2.00 2 6 13 0.00 31.33 

 

Berdasarkan rekapitulasi data dan hasil perhitungan diatas, rata-rata dari 

kuesioner NASA-TLX jika dibedakan antara responden Pelajar SMA dan 

responden Mahasiswa didapatkan hasil untuk responden Pelajar SMA adalah 45.40 

dan 40,867 untuk responden Mahasiswa. Total rata-rata keseluruhan adalah sebesar 

43,13. Selanjutnya hasil dari perhitungan diatas dapat digambarkan berupa diagram 

jumlah skor nilai dari kuesioner NASA-TLX yang dilakukan oleh 20 responden, 10 

responden Pelajar SMA dan 10 responden Mahasiswa. Adapun gambar diagram 

tersebut adalah sebagai berikut. 
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Gambar 4. 36 Diagram Perolehan Nilai Skor NASA-TLX (Post-Evaluation) 

Pada diagram diatas memperlihatkan perolehan nilai skor dari setiap 

responden baik responden Pelajar SMA dan Mahasiswa dengan nilai rata-rata 

keseluruhan sebesar 43,13. Dalam teori NASA-TLX skor beban kerja yang 

diperoleh dapat diintepretasikan (Hart & Staveland, 1988; Hendrawan et al., 2013). 

Adapun penjabaran hasil skor yang diperoleh dapat diintepretasikan sebagai 

berikut. 

1) Nilai Skor > 80  dinyatakan beban pekerjaan berat. 

2) Nilai Skor 50 – 70 dinyatakan beban pekerjaan sedang. 

3) Nilai Skor <50 dinyatakan beban pekerjaan agak ringan. 

Berdasarkan data perolehan pada Tabel 4.82 dapat dilihat bahwa rata-rata 

hasil dari perhitungan cognitive load menggunakan kuesioner NASA-TLX 

keseluruhan responden baik Pelajar SMA dan Mahasiswa adalah sebesar 43,13. 

Hasil skor nilai yang diperoleh kurang dari 50 sehingga dapat dikatakan bahwa 

beban cognitive yang dirasakan responden ketika menggunakan aplikasi ArabEasy 

agak ringan. 
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2. Lembar Kuesioner RTA 

Pada kuesioner ini digunakan sebagai data kualitatif deskriptif. Penelitian 

kualitatif deskriptif bertujuan untuk menafsirkan fenomena atau perihal apa yang 

terjadi terhadap subjek penelitian seperti perilaku, motivasi, persepsi, dan melalui 

penjelasan berupa kalimat atau kata-kata serta bahasa (Moleong, 2005). Sehingga 

untuk memperoleh data kualitatif dilakukan dengan cara mengumpulkan data 

secara spesifik mengenai saran, masukan, perasaan dan kendala apa saja yang 

dialami pengguna setelah dilakukan perancangan rekomendasi perbaikan. 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan kendala dan kesulitan sebelumnya 

beberapa sudah dapat diperbaiki, namun masih terdapat saran dan masukan dari 

pengguna untuk lebih mengembangkan aplikasi ArabEasy seperti menambahkan 

sistem tingkatan (Mudah, Sedang, dan Sulit) pada soal latihan dan terkadang 

beberapa ada suara yang ketika diklik terdengar kurang jelas serta tampilan yang 

sedikit masih kurang menarik. Adapun perolehan data kualitatif dari kuesioner RTA 

dapat dijelaskan pada Tabel 4.83 sebagai berikut. 

Tabel 4. 83 Perolehan data kualitatif dari kuesioner RTA (post-evaluation) 

No Responden Kesulitan atau Kendala dan Saran Perbaikan 

1. RP 1 (Arlisa) Setelah dilakukan perbaikan, saya rasa aplikasi 

ArabEasy menjadi lebih baik dari sebelumnya. 

Beberapa fitur menjadi lebih mudah untuk diakses, 

serta mempermudah kegiatan belajar bahasa Arab. 

Pembelajaran pada aplikasi ArabEasy pun 

mempermudah bagi pemula, tampilan aplikasi juga 

lebih fresh dari sebelumnya. 

2. RP 2 (Eristha) Aplikasi nya lebih mudah digunakan daripada 

sebelumnya, seperti :  

1. Saat bagian mendengarkan beberapa kata dalam 

bahasa Arab jauh lebih cepat dan mudah, karena ketika 

dipencet langsung bersuara.  
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2. Latihan soal juga sudah dilengkapi dengan kunci 

jawaban untuk pembelajaran.  

Tambahan : Mungkin untuk kosa kata diberi ilustrasi 

atau gambar agar lebih mudah dipahami dan berwarna. 

Sejauh itu untuk performa aplikasi sudah baik dan 

tidak ada kesulitan dalam penggunanya. 

3. RP 3 (Fadila) Menurut saya aplikasi tersebut sudah di update 

sedemikian untuk mempermudah pengguna dalam 

belajar bahasa arab 

4. RP 4 (Hana) setelah dilakukan perbaikan aplikasi arabeasy menjadi 

lebih baik dan lebih mudah untuk diakses kita juga 

tidak perlu menekan allow untuk pelafalan bahasa arab 

5. RP 5 (Inayatul) Fitur terbaru dari arab easy ini sudah sangat mudah 

digunakan, tidak membuat saya kesulitan 

6. RP 6 (Khrisna) untuk aplikasi Arab easy yang versi terbaru ini saya 

rasa cukup baik dan lebih baik dari yang versi 

sebelumnya, di versi yang ini saya tidak perlu lagi 

mengklik tombol allow karena setelah kita klik tulisan 

arabnya akan langsung keluar suara nya jadi saya rasa 

ini lebih efektif dan tidak ribet, selama saya 

menggunakan aplikasi saya belum menemukan 

kendala lagi jadi mungkin belum ada saran dari saya, 

terimaa kasihh 

7. RP 7 (Nabila) Saya rasa aplikasi ini menjadi lebih baik dari 

sebelumnya. dari segi efektivitas pun juga menjadi 

lebih baik. sudah ada pembetulan di setiap latihan yang 

mana bisa untuk belajar. saat ingin mendengarkan juga 

tidak perlu memencet tombol allow lagi. saran saya 

untuk tampilan awal ketika masuk aplikasi, kalau bisa 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

213 
 

tidak perlu sign in lagi supaya lebih memudahkan. tapi 

secara keseluruhan sudah baik 

8. RP 8 (Nabila A.) Menurut saya aplikasi ArabEasy sudah lebih baik dari 

pada sebelumnya karena waktu latihan ada pembetulan 

nya, dan sekarang jika ingin mengetahui suara dari 

kata tersebut tidak perlu menekan tombol allow lagi 

9. RP 9 (Rama) Menurut pengamatan saya, tidak ada kendala yang 

signifikan dalam menggunakan aplikasi ArabEasy dan 

secara keseluruhan sudah cukup baik performanya. 

Saran dari aku kak:  

1. Akan lebih baik jika dibuat sistem tingkatan (level). 

Misal ada 3 level: Beginner, Medium, Advanced. Jadi 

harus menyelesaikan level Pemula agar bisa naik ke 

level medium dst. Semakin tinggi level, semakin tinggi 

tingkat kesulitan dan kompleksitas kosakata bahasa 

arabnya. Konsepnya sama dengan Game agar terkesan 

fun dan orang lebih enjoy saat menggunakan aplikasi 

ArabEasy.  

2. Untuk visual bisa di upgrade agar tampilan dan base 

colournya lebih fancy dan modern tapi tidak merusak 

mata dan easy untuk dilihat (bisa mencontoh duolingo 

dan aplikasi edukasi yang lainnya). 

10. RP 10 (Tasha) Saya rasa, semua fitur yang ada di aplikasi ArabEasy 

saat ini sudah baik dan saya merasa mudah untuk 

memahami dalam belajar bahasa arab 

11. RM 1 (Aldho) Setelah dilakukan perbaikan pada aplikasi ArabEasy 

fiturnya lebih mudah digunakan, seperti ketika diklik 

langsung keluar suaranya tidak perlu klik allow lagi 

dan juga pada fitur latihan ketika salah memilih 
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jawaban diskor akhir keluar keterangan jawaban 

benarnya. 

12. RM 2 (Alfan) Sejauh ini aplikasi ArabEasy yang sekarang sudah 

mudah digunakan karena ketika mengklik kotak 

langsung keluar suara tidak perlu klik allow, fitur 

latihan ketika jawaban salah pada skor nilai keluar 

jawaban benarnya. Saran saya pada fitur latihan 

seharusnya ditambah level/tingkatannya seperti level 

beginner, medium, dan hard. 

13. RM 3 (Desanthi) sejauh ini aplikasinya lbh cepat drpd aplikasi yg 

pertama, meskipun msh membutuhkan waktu yg cukup 

lama dan sedikit kurang menarik. mungkin bs 

diperbaiki lg agar tampilan lbh menarik agar org yg 

mencoba lebih enjoy 

14. RM 4 (Dio) Menurut saya aplikasi ArabEasy ini sangat mudah 

dimengerti dan dipahami, aplikasi ArabEasy yang 

sekarang jauh lebih berkembang dibanding aplikasi 

ArabEasy yang dulu. Saran saya untuk aplikasi ini 

adalah meningkatkan kualitas audio dan visualnya 

supaya lebih menarik 

15. RM 5 (Efri) Sebelum di update memakan banyak waktu padhal 

hanya ingin mendengar 

16. RM 6 (Fadhil) Saya tidak menemukan banyak kesulitan dalam 

menggunakan aplikasi ini, hanya saja dalam masalah 

audio yang kurang jelas 

17. RM 7 (Nabila 

Nur) 

Menurut saya dalam aplikasi yang telah di perbaiki ini 

sangat membantu dalam memahami dan mempelajari 

bahasa Arab dengan mudah, namun dalam konteks di 

laman bagaian menulis menurut saya kurang efektif 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

215 
 

atau kurang dalam memiliki makna yang tepat. Sejauh 

ini cukup baik tingkat perbaikan yang telah di lakukan 

semoga aplikasi ini dapat bermanfaat dan menambah 

amal jariyah. 👍 

18. RM 8 (Nanda) Lebih mudah untuk dimengerti dan dapat dijangkau 

segala usia 

19. RM 9 (Wildan) aplikasi ArabEasy yang sekarang lebih mudah 

digunakan karena tidak perlu klik allow untuk 

memunculkan suara, pada fitur login memudahkan 

pengguna dalam melihat password dan fitur latihan 

pada skor akhir dapat menerangkan jawaban mana 

yang salah. 

20. RM 10 (Yulin 

Tri) 

saya merasa aplikasi sekarang dan sebelumnya sangat 

berbeda dan lebih baik serta mudah digunakan. Saran 

saya supaya suara yang ada pada aplikasinya diperjelas 

lagi. 

 

3. Uji Statistik 

Pengukuran pada aspek ini juga dilakukan dengan menggunakan uji statistik 

untuk membandingkan jumlah tugas yang selesai dikerjakan, jumlah klik, dan 

durasi waktu pengerjaan pada task skenario performance measurement tahap 1 

yang dilakukan oleh responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa. Adapun 

data cognitive load yang dihasilkan dari data teknik performance measurement 

tahap 1 terhadap keseluruhan responden adalah sebagai berikut. 

Tabel 4. 84 Data cognitive load berdasarkan performance measurement tahap 1 (post-evaluation) 

Responden 
Jumlah 

Klik 

Jumlah Tugas 

yang Berhasil 

dikerjakan 

Durasi 

Waktu 

Pengerjaan 

(detik) 

Rata-Rata 

RP 1 (Arlisa) 337 27 1631 665 

RP 2 (Eristha) 353 24 1351 576 
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RP 3 (Fadila) 338 24 1514 
625.333333

3 

RP 4 (Hana) 338 27 1721 
695.333333

3 

RP 5 

(Inayatul) 
349 27 1784 720 

RP 6 (Khrisna) 334 27 1645 
668.666666

7 

RP 7 (Nabila) 338 27 1235 
533.333333

3 

RP 8 (Nabila 

A.) 
339 27 1339 

568.333333

3 

RP 9 (Rama) 340 24 1599 
654.333333

3 

RP 10 (Tasha) 337 27 1285 
549.666666

7 

RM 1 (Aldho) 345 26 1378 583 

RM 2 (Alfan) 338 27 1336 567 

RM 3 

(Desanthi) 
342 27 1475 

614.666666

7 

RM 4 (Dio) 340 27 1750 
705.666666

7 

RM 5 (Efri) 338 27 1288 551 

RM 6 (Fadhil) 340 27 1476 
614.333333

3 

RM 7 (Nabila 

Nur) 
340 24 1372 

578.666666

7 

RM 8 (Nanda) 343 27 1592 654 

RM 9 

(Wildan) 
338 27 1285 550 

RM 10 (Yulin 

Tri) 
338 27 1567 644 

 

Setelah memperoleh data dari jumlah klik, jumlah tugas yang berhasil 

dikerjakan dan durasi waktu pengerjaan, selanjutnya data diolah menggunakan 

software SPSS untuk mengetahui apakah data diatas sudah homogen dan 

berdistribusi normal atau tidak. Jika data diatas homogen dan berdistribusi normal 

maka dapat dilakukan uji independent t test dan jika data tidak homogen dan tidak 

berdistribusi normal maka dapat dilakukan uji mann whitney u test. Adapun hasil 

uji homogenitas dan uji normalitas terhadap jumlah rata-rata data cognitive load 

dari setiap responden adalah sebagai berikut. 
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Dasar dari pengambilan keputusan uji homogenitas adalah  

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah tidak sama (tidak homogen). 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varians 

dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah sama (homogen). 

Tabel 4. 85 Output dari uji homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 
Levane 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

Cognitive 

Load 

Based on 

Mean 

1,378 1 18 ,256 

 Based on 

Median 

1,165 1 18 ,295 

 Based on 

Median and 

with adjusted 

df 

1,165 1 17,577 ,295 

 Based on 

trimmed mean 

1,372 1 18 ,257 

 

Berdasarkan output data dari uji homogenitas diatas dapat dilihat bahwa 

nilai signifikasi atau .Sig sebesar ,257 yang artinya lebih besar dari (>) 0,05. 

Sehingga hal ini dapat ditarik kesimpulan dan keputusan bahwa data yang diuji 

adalah homogen atau sama. Selanjutnya dengan melakukan uji normalitas data. 

Adapun dasar pengambilan dari keputusan uji normalitas adalah sebagai berikut. 

1. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. < 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

tidak berdistribusi normal. 

2. Jika nilai dari signifikasi atau Sig. > 0,05, maka data penelitian dapat dikatakan 

berdistribusi normal. 

 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

218 
 

Tabel 4. 86 Output dari uji normalitas 

Test of Normality 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Cognitive 

Load 

Responden Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pelajar 

SMA 

,177 10 ,200* ,936 10 ,504 

Mahasiswa ,178 10 ,200* ,928 10 ,424 

 

Berdasarkan output dari uji normalitas diatas dapat dilihat bahwa data dari 

cognitive load pada uji statistik Kolmogorov-Smirnov untuk responden Pelajar 

SMA sebesar ,200* dan untuk responden Mahasiswa sebesar ,200* sedangkan 

berdasarkan uji statistik Shapiro-Wilk untuk responden Pelajar SMA sebesar ,504 

dan untuk responden Mahasiswa sebesar ,424.  

Hal ini dapat disimpulkan bahwa nilai Sig. > 0,05 sehingga data dari 

cognitive load dari responden Pelajar SMA dan responden Mahasiswa adalah 

berdistribusi normal. Selanjutnya setelah diketahui bahwa data berdistribusi normal 

dan homogen maka dapat dilanjutkan untuk melakukan uji statistik independent t 

test. Adapun hipotesis untuk uji independent t test adalah sebagai berikut. 

H0 : (pvalue > 0,05) Tidak ada perbedaan beban kognitif terhadap responden 

Pelajar SMA dan Mahasiswa. 

H1 : (pvalue < 0,05) Ada perbedaan beban kognitif terhadap responden Pelajar 

SMA dan Mahasiswa. 

Adapun output dari uji independent t test pada cognitive load terhadap 

responden Pelajar SMA dan Mahasiswa sebagai berikut. 
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Tabel 4. 87 Mean rank dari uji independent t test pada cognitive load 

Group Statistics 

Cognitive 

Load 

Responden N Mean Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pelajar 

SMA 

10 625,6000 65,00044 20,55494 

Mahasiswa 10 606,2333 50,31409 15,91071 

 

Berdasarkan hasil mean dari dua kelompok responden data Pelajar SMA 

dan Mahasiswa yaitu sebesar 625,6000 untuk data kelompok responden Pelajar 

SMA dan sebesar 606,2333 untuk kelompok responden Mahasiswa. Hal ini dapat 

diidentifikasi bahwa beban kognitif saat menggunakan aplikasi ArabEasy yang 

dirasakan oleh responden Pelajar SMA cenderung lebih berat dibandingkan dengan 

responden Mahasiswa. Adapun hasil dari uji independent t test sebagai berikut.  

Tabel 4. 88 Output dari uji independent t test 

Independent Samples Test 

 

Levene’s Test for 

Equality of Variances 

t-test for Equality of 

Means 

F Sig. t df 

Cognitive Load Equal 

variances 

assumed 

1,378 ,256 ,745 18 

 Equal 

variances 

not 

assumed 

  ,745 16,936 
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Independent Samples Test 

 

t-test for Equality of Means 

Sig.(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error Difference 

Cognitive 

Load 

Equal 

variances 

assumed 

,466 19,36667 25,99339 

 Equal 

variances not 

assumed 

,466 19,36667 25,99339 

 

Independent Samples Test 

 

t-test for Equality of Means 

95% Confidence Interval of the Difference 

Lower Upper 

Cognitive 

Load 

Equal variances 

assumed 

-35,24342 73,97676 

 Equal variances 

not assumed 

-35,49040 74,22373 

 

Berdasarkan data hasil dari uji statistik independent t test diatas dapat ditarik 

kesimpulan dalam pengelolahan data untuk pvalue pada data cognitive load 

dibandingkan dengan nilai ⍺ yang nilainya 0,05. Jika nilai dari pvalue lebih besar 

atau sama dengan nilai ⍺ maka keputusan yang diambil adalah H1 ditolak dan H0 

diterima. Hasil dari data diatas diperoleh hasil pvalue sebesar ,466 untuk responden 

Pelajar SMA dan ,466 untuk responden Mahasiswa artinya pvalue lebih besar (>) 

dari 0,05. Berarti keputusan yang diambil dari olah data tersebut adalah H1 ditolak 
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dan H0 diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak ada perbedaan beban 

kognitif terhadap responden Pelajar SMA dan Mahasiswa.   

4.5.3 Rekapitulasi Hasil Perhitungan dan Analisis Data Kuantitatif untuk 

Setiap Aspek pada Model PACMAD (Post-Evaluation) 

Pada sub bab ini menampilkan tabel 4.89 yang menunjukkan rekapitulasi 

hasil perhitungan dan analisis data untuk setiap aspek pada model PACMAD. 

Adapun tabel 4.89 adalah sebagai berikut. 

Tabel 4. 89 Rekapitulasi hasil perhitungan dan analisis data kuantitatif untuk setiap aspek pada 

model PACMAD (Post-Evaluation) 

Faktor Usability Aspek Usability 

Model PACMAD 

Rumus Perhitungan Hasil 

Analisis Data 

User 

Effectiveness 

Completion Rate 

(Presentase 

Keberhasilan) 

97,59% 

(sudah 

memenuhi 

standar) 

Efficiency 
Overall relative 

efficiency 
98,67% 

Task 

Satisfaction 

 

Kuesioner SUS 

 

82,25 (sudah 

memenuhi 

standar) 

 

Learnbility 

Perbandingan nilai 

effectiveness dari 

performance 

measurement tahap 1 

dan tahap 2 

Baik 
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Context of Use 

Memorability 

Perbandingan 

kombinasi nilai 

effectiveness dan 

overall relative 

effciency dari 

performance 

measurement tahap 1 

dan tahap 2 

Baik 

Errors Error rate 0,87% 

 

Cognitive Load 

 

Kuesioner NASA-

TLX 

 

43,13 (agak 

ringan) 

 

4.6 Perbandingan Hasil dari Pengujian Awal atau Pre-Evaluation dan 

Pengujian Akhir atau Post-Evaluation 

Setelah diperoleh hasil penilaian dari pengujian akhir atau post-evaluation 

terhadap rancangan rekomendasi perbaikan aplikasi ArabEasy, selanjutnya pada 

bagian ini akan dijelaskan tahapan akhir yaitu mengenai dengan membandingkan 

hasil pengujian awal atau pre-evaluation dan pengujian akhir atau post-evaluation. 

Adapun perbandingan tersebut dapat dilihat pada Tabel 4.90 sebagai berikut. 

Tabel 4. 90 Perbandingan Hasil dari Pengujian Awal (Pre-Evaluation) dan Pengujian Akhir (Post-

Evaluation) 

Faktor 

Usability 

Aspek Usability 

Model PACMAD 

Pengujian Awal 

(Pre-Evaluation) 

Pengujian Akhir 

(Post-Evaluation) 

User Effectiveness 
60,37% (dibawah 

standar) 

97,59% (sudah 

memenuhi 

standar) 
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Efficiency 52,59% 98,67% 

Task 

Satisfaction 

 

58 (dibawah 

standar) 

 

82,25 (sudah 

memenuhi 

standar) 

 

Learnbility Baik Baik 

Context of Use 

Memorability Baik Baik 

Errors 14,27% 0,87% 

 

Cognitive Load 

 

61,67 (sedang) 

 

43,13 (agak 

ringan) 

 

Berdasarkan tabel 4.90 perbandingan hasil pengujian awal atau pre-

evaluation dan pengujian akhir atau post-evaluation, maka dapat ditarik kesimpulan 

bahwa setelah dilakukan evaluasi dengan merancang prototype rekomendasi 

perbaikan menggunakan aturan The 4 Golden Rules Of User Interface Design, 

terdapat peningkatan yang cukup signifikan. Peningkatan yang terjadi berdasarkan 

hasil Usability Metrics, Kuesioner SUS, dan Kuesioner NASA-TLX pada beberapa 

aspek didapatkan hasil di antaranya pada aspek effectiveness yang semula 60,37% 

menjadi 97,59%, aspek efficiency yang semula 52,59% menjadi 98,67%, aspek 

learnbility dan aspek memorability tidak ada perubahan hasilnya sama-sama baik. 
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Selain itu pada aspek errors mengalami penurunan yang semula bernilai 14,27% 

menjadi 0,87%, aspek satisfaction yang semula 58 menjadi 82,25, dan aspek 

cognitive load mengalami penurunan yang semula 61,67 menjadi 43,13. 

Selanjutnya, berdasarkan hasil dari uji statistik pada pengujian awal (pre-

evaluation) diperoleh hasil terdapat perbedaan yang signifikan antara responden 

Pelajar SMA dan Mahasiswa terhadap aspek efficiency, memorability, satisfaction, 

dan cognitive load. Selain itu pada aspek effectiveness, learnbility, dan errors tidak 

terdapat perbedaan yang signifikan antara responden Pelajar SMA dan Mahasiswa. 

Sedangkan hasil yang diperoleh dari uji statistik pada pengujian akhir (post-

evaluation) tidak terdapat perbedaan antara responden Pelajar SMA dan Mahasiswa 

terhadap ketujuh aspek pada usability model PACMAD. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan  

Pada peniltian ini memiliki tujuan memberikan rekomendasi perancangan 

desain untuk meningkatkan aplikasi ArabEasy agar lebih baik lagi berdasarkan 

permasalahan yang sebelumnya diperoleh dari observasi pada rating dan ulasan 

aplikasi di Google Play Store, serta untuk dapat menjawab rumusan masalah 

penelitian. Adapun hasil dari penelitian ini dapat disimpulkan sebagai berikut. 

1. Hasil usability testing dengan menggunakan model PACMAD terhadap aplikasi 

ArabEasy yaitu pada proses pengujian awal atau pre-evaluation didapatkan 

kesimpulan bahwa dari 20 orang pengguna dan 27 task scenario pengujian 

mengindikasikan bahwa perlu dilakukan rekomendasi perbaikan pada aplikasi 

ArabEasy. Hal ini dapat dilihat dari aspek effectiveness dan satisfaction yang 

masih berada di bawah standar dengan nilai masing-masing 60,37% dan 58. 

Selain itu aspek yang lainnya juga bernilai rendah, meskipun pada aspek 

learnbility dan memorability sudah baik serta berdasarkan lembar kuesioner 

RTA dari pengguna masih terdapat keluhan terutama pada saat memunculkan 

suara karena harus mengklik allow terlebih dahulu. Keluhan lainnya terdapat 

pada font yang terlalu kecil dan pada akhir halaman latihan tidak diberitahu 

kesalahannya dimana serta tidak diberikan jawaban pembenarannya. 

2. Hasil setelah dilakukan perancangan rekomendasi perbaikan berupa prototype 

pada semua halaman belajar, mendengar, latihan, dan menulis dengan 

mengikuti aturan The 4 Golden Rules of User Interface Design didapatkan 

peningkatan yang cukup signifikan. Peningkatan yang terjadi terdapat pada 

beberapa aspek yaitu, aspek effectiveness dari 60,37% menjadi 97,59%, aspek 

efficiency dari 52,59% menjadi 98,67%, aspek satisfaction dari 58 menjadi 

82,25, aspek learnbility dan aspek memorability tidak ada perubahan hasilnya 

sama-sama baik, aspek errors mengalami penurunan dari 14,27% menjadi 

0,87%, dan pada aspek cognitive load juga mengalami penurunan dari 61,67 

menjadi 43,13. Selain itu berdasarkan lembar kuesioner RTA dari pengguna 

setelah dilakukan perancangan rekomendasi perbaikan kendala dan kesulitan 
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sebelumnya sudah dapat diperbaiki seperti saat memunculkan suara langsung 

bisa satu klik tidak harus mengklik allow terlebih dahulu, font size sudah 

dibesarkan agar dapat terlihat dengan jelas dan pada akhir halaman latihan 

sudah diberitahu kesalahannya dimana serta sudah diberikan jawaban 

pembenarannya. 

3. Berdasarkan hasil yang didapatkan dari uji statistik dapat disimpulkan bahwa 

pada pengujian awal atau pre-evaluation terdapat perbedaan yang signifikan 

antara Pelajar SMA dan Mahasiswa terhadap aspek efficiency, memorability, 

satisfaction, dan cognitive load. Selain itu pada aspek effectiveness, learnbility, 

dan errors tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara Pelajar SMA dan 

Mahasiswa. Sedangkan pada pengujian akhir atau post-evaluation tidak 

terdapat perbedaan yang signifikan antara Pelajar SMA dan Mahasiswa 

terhadap ketujuh aspek tersebut. Selanjutnya berdasarkan hasil mean rank pada 

pengujian awal atau pre-evaluation dapat disimpulkan bahwa Pelajar SMA 

dalam keberhasilannya untuk menyelesaikan tugas pada task scenario 

performance measurement tahap 1 dan performance measurement tahap 2 lebih 

dominan dibanding Mahasiswa, sehingga hal ini dapat dikatakan bahwa Pelajar 

SMA lebih efektif dalam menyelesaikan tugasnya dan memiliki tingkat 

kesalahan (errors) yang rendah dibanding Mahasiswa. Sedangkan berdasarkan 

hasil mean rank pada pengujian akhir atau post-evaluation Mahasiswa dalam 

keberhasilannya untuk menyelesaikan tugas pada task scenario performance 

measurement tahap 1 dan performance measurement tahap 2 lebih dominan 

dibanding Pelajar SMA, sehingga hal ini dapat dikatakan bahwa Mahasiswa 

lebih efektif dalam menyelesaikan tugasnya dan memiliki tingkat kesalahan 

(errors) yang rendah dibanding Pelajar SMA. 

5.2 Saran  

Saran yang dapat dipertimbangkan dan dijadikan bahan referensi untuk 

penelitian selanjutnya berdasarkan batasan masalah, hasil penelitian, dan penarikan 

kesimpulan pada penelitian ini antara lain sebagai berikut. 

1. Penelitian mengenai evaluasi usability juga dapat dilakukan dengan aplikasi 

yang berbasis iOS. 
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2. Menspesifikasikan perangkat atau tools yang digunakan dalam pengujian. 

3. Evaluasi usability dapat dilakukan pada fitur-fitur lainnya yang terdapat pada 

aplikasi ArabEasy, seperti fitur berbicara dan pre-test. 

4. Perlu dilakukan oleh penelitian dengan menggunakan metode lainnya seperti 

menggunakan evaluator expert atau evaluator yang sudah ahli sebagai 

penilainya agar memperoleh hasil evaluasi yang lebih representatif. 

5. Dapat menggunakan teknik pengumpulan data dengan teknik lain seperti, Eye 

Tracking, Remote Testing, Heuristic Evaluation, dll. 

6. Dapat menggunakan tools yang lebih baik, agar kesalahan pengguna dapat 

terminimalisir. 

7. Aturan dalam merancang rekomendasi perbaikan dapat menggunakan teori 

lainnya seperti aturan Eight Golden Rules dan sejenisnya. 

8. Pada hasil rancangan rekomendasi perbaikan masih terdapat saran dan masukan 

pada lembar kuesioner RTA dari pengguna, sehingga dapat dijadikan acuan 

referensi untuk dapat menyelesaiakan pada penelitian selanjutnya. 

9. Responden atau pengguna yang dilibatkan dapat berbeda seperti 

membandingkan antara Guru dan Dosen. 
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