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ABSTRACT 
 
GREDU Learning is a web-based learning platform and application that provides 
features to be able to upload and access assignments in the form of files, images 
and videos regarding learning to students related to the material to be studied. 
Usability is an aspect that can be used as a basis for measuring the level of 
success regarding the implementation of a platform or device system to achieve 
goals. The research method used is Usability testing using the USE 
Questionnaire. USE Questionnaire is a questionnaire that is used to measure 
usability consisting of, efficiency, effectiveness and level of satisfaction. This test 
was carried out using the ADDIE method and based on the USE Questionnaire 
with the 4 aspects used in the USE Questionnaire, namely Ease of Use, Ease of 
Learning, Satisfaction and Usefulness. The purpose of this study was to determine 
the level of use of the GREDU Learning platform for students. Based on the 
results of the analysis, the total percentage value is 76.08%. So it can be 
concluded that the use of the GREDU Learning platform is feasible and can be 
used as a learning platform. 
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PENDAHULUAN  

Platform GREDU Belajar adalah aplikasi pembelajaran gratis yang dapat 

digunakan diberbagai end device, GREDU Belajar merupakan platform yang 

berbasis aplikasi dan website. Pada platform yang berbasis website dapat diakses 

pada browser internet, sementara untuk yang berbasis aplikasi dapat diakses 

secara free yang dapat diunduh dimasing-masing store perangkat. (Joy et al., 

2018) Platform GREDU Belajar digunakan untuk kegiatan belajar-mengajar yang 

nantinya akan memudahkan pendidik dan peserta didik dalam melaksanakan 

kegiatan pembelajaran baik itu secara langsung maupun tidak langsung. Platform 
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GREDU Belajar menyediakan berbagai fitur didalamnya seperti, menggunggah 

materi, tugas dan melihat anggota kelas. (Marbun et al., 2021) 

Platform GREDU Belajar dapat mempermudah kegiatan pembelajaran yang 

dilakukan secara jarak jauh misalnya, ketika pendidik membagikan materi dan 

menggunggah tugas maka peserta didik dapat mengakses materi serta dapat 

mengumpulkan tugas melalui fitur tugas yang ada di platform tersebut. Platform 

GREDU Belajar memiliki kelebihan salah satunya adalah pengguna dapat 

mengunggah dan mengakses tugas yang berbentuk file, gambar dan video 

mengenai kegiatan belajar yang akan dilaksanakan. (Sufandi et al., 2022) 

Usability menurut Marthasari dan Hayatin (2017) merupakan analisis 

kualitatif yang memastikan apakah efisien jika pengguna menerapkan interface 

pada sebuah platform. Sebuah platform dapat dikatakan usable apabila dapat 

digunakan secara efektif, efisien dan transparan. Usability merupakan sebuah 

aspek yang menjadi pedoman utama dalam pengukuran tingkat keberhasilan 

mengenai implementasi sebuah platform atau sistem perangkat. Jadi, usability 

berpusat kepada pengguna apakah dapat memperoleh yang menjadi tujuannya 

melalui penggunaan platform.  

Observasi yang berkaitan dengan usability ini dilaksanakan oleh Muayyad, 

Farkhan, Wahyu. Pada observasi kali ini, metode yang dimanfaatkan untuk 

menguji usability, yaitu menggunakan Questionnaire. USE Questionnaire adalah 

sebuah kuesioner yang dimanfaatkan untuk mengukur kegunanaan yang terdiri 

dari, efisiensi, efektifitas dan tingkat kepuasan. Kuesioner yang digunakan 

mencakup antara lain, kemudahan penggunaan, kemudahan memahami dan 

tingkat kepuasaan pengguna. Pengukuran ini penting, yaitu agar memahami 

seberapa besar kelayakan platform GREDU Belajar dari berbagai sudut, misalnya 

user dan peneliti lain. 

Hasil penjelasan tersebut dengan berdasarkan penelitian bahwa platform 

Gredu Belajar berguna dalam membantu dan menyokong pendidik dan peserta 

didik dalam proses belajar-mengajar. Maka dari itu, peneliti melakukan observasi 

terhadap peserta didik di SMKN 1 Sayung, Demak untuk mengetahui penggunaan 

dan pemanfaatan platform GREDU Belajar dalam kegiatan belajar-mengajar dapat 

dilakukan dengan efektif dan efisien. 
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METODE PENELITIAN  

Model observasi yang dilakukan di SMK N 1 Sayung, Demak pada 

November 2022 dengan mata pelajaran konten kreator, dengan jumlah responden 

berjumlah 13 peserta didik. Model yang dipergunakan pada observasi kali ini 

adalah ADDIE (Analysis Design Development Implementationt Evaluation) dengan 

berbasis Questionnaire. 

 

Gambar 1. Tahapan Model ADDIE 

Pada tahap analisis, peneliti menganalisis permasalahan peserta didik yang 

mengalami kendala memahami materi pada pelajaran konten kreator melalui 

kuesioner. Kemudian dibuat platform pembelajaran guna meningkatkan 

pemahaman peserta didik dalam mempelajari materi yang dimana memanfaatkan 

salah satu aplikasi yang bernama GREDU Belajar. Setelah itu peneliti 

memasukkan materi dan memberikan tugas berupa membuat desain poster pada 

software CorelDRAW dengan tampilan menarik ke dalam platform GREDU Belajar 

yang dapat diakses oleh semua peserta didik. Pada tahapan implementasi, 

peneliti memberikan sebuah kuosioner yang memiliki penilaian angket validasi. 

Tabel 1. Skala Kriteria Pengukuran 

 Nilai Keterangan 

1 Sangat Tidak Setuju 

2 Tidak Setuju 

3 Netral 

4 Setuju 

5 Sangat Setuju 
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Setelah itu dilakukan uji coba platform tersebut oleh peserta didik kelas X 

dan XI. Pertama, melakukan uji platform GREDU Belajar untuk melihat apakah 

layak digunakan atau tidak. Kedua, menggunakan platform GREDU Belajar untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Ketiga, Pada tahap evaluasi peneliti melakukan 

penilaian terkait keefektifan uji coba platform yang terdapat materi konten kreator 

dengan menggunakan perhitungan berdasarkan data hasil belajar. Sehingga hasil 

data yang telah dilakukan akan dilakukan evaluasi untuk ditinjau lebih lanjut 

apakah layak digunakan atau tidak (Iranti dkk., 2023; Prisuna, 2021, Putra dkk., 

2022; Winanda dkk., 2020). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

HASIL 

 Berdasarkan hasil penggunaan usability pada platform GREDU Belajar 

dengan menggunakan metode ADDIE pada peserta didik di SMK Negeri 1 

Sayung, Demak. Platform GREDU Belajar dapat digunakan pendidik dalam 

memberikan materi yang dapat dipahami dan tugas yang nantinya dapat diakses 

serta dikerjakan oleh peserta didik. Berikut merupakan hasil analisis yang sudah 

dilaksanakan. 

a. Hasil Analisis (Analysis) 

 Setelah melakukan penelitian, dilakukan analisis proses 

pembelajaran di SMK Negeri 1 Sayung, Demak yang perlu dicari solusinya. 

Platform pembelajaran ini digunakan untuk memudahkan pemahaman 

siswa dan pendidik dalam memberikan materi dan tugas. Platform 

pembelajaran ini telah di ujicoba dan di sesuaikan dengan jenjang peserta 

didik, sehingga pembelajaran dapat digunakan dengan efektif dan efisien. 

Maka dengan adanya platform pembelajaran ini, diharapkan juga dapat 

mempermudah proses pembelajaran misalnya, ketika pendidik berhalangan 

hadir dan ketika terjadi pembelajaran jarak jauh yang mengharuskan 

peserta didik tetap melaksanakan proses pembelajaran.  

b. Hasil Perancangan (Design) 
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 Pada tahap ini dimulai dengan membuat form kelas dan form tugas 

pada platform GREDU Belajar. Kemudian selanjutnya mulai menyusun 

materi dan tugas yang nantinya akan disubmit pada platform GREDU 

Belajar. Struktur dari perancangan pembelajaran pada platform GREDU 

Belajar dilakukan dengan mementukan konsep, capaian pembelajaran, 

tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, asesmen, glosarium dan daftar 

pustaka. Selanjutnya adalah menyusun kuesioner yang nantinya akan 

digunakan untuk menentukan penilaian mengenai usability pada platform 

GREDU Belajar. {Formatting Citation} 

 Platform pembelajaran ini merupakan platform yang berbasis 

aplikasi dan website yang dapat diakses Play Store dan browser. Berikut ini 

merupakan tampilan dari platform GREDU Belajar. 

 

Gambar 2. Tampilan Login 

 

 

Gambar 3. Tampilan Dashboard 
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Gambar 4. Tampilan Daftar Belajar 

 

 

Gambar 5. Tampilan Nilai Peserta Didik 

 

 

Gambar 6. Tampilan Daftar Peserta Didik 

c. Hasil Pengembangan (Development) 

 Pada tahap ini dimulai dengan menguji coba platform apakah dapat 

berfungsi dan berjalan dengan baik atau tidak. Kemudian menyusun materi 

dan tugas yang akan digunakan pada platform pembelajaran. Kemudian 
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dilakukan penilaian usability pada platform GREDU Belajar antara lain 

sebagai berikut. 

1) Validasi Ahli Materi 

Merancang pernyataan yang berbasis Questionnaire yang 

akan diakses dan para peserta didik memberikan jawaban mereka. 

Terdapat 4 kriteria dengan jumlah 20 pernyataan yang diuraikan 

seperti pada dibawah ini. 

Tabel 2. Pernyataan USE Questionnaire. 

No.      Pertanyaan 

Ease of Use 

1. Apakah platform GREDU Belajar mudah digunakan? 

2. Apakah platform GREDU Belajar mudah dipahami? 

3. Apakah platform GREDU Belajar  dapat dengan cepat dan mudah 

menghindari kesalahan dalam penggunaannya? 

4. Pengguna tidak melihat adanya ketidak konsistenan selama 

menggunakan platform GREDU Belajar? 

5. Apakah tampilan menu dalam platform GREDU Belajar  mudah dikenali?  

6. Apakah platform GREDU Belajar user friendly? 

Ease of Learning  

1. Apakah platform GREDU Belaja dapat mudah dipelajari dalam cara 

penggunaannya?    

2. Apakah platform GREDU Belajar mudah diingat dalam cara 

penggunaannya? 

3. Apakah platform GREDU Belajar dapat dipahami dengan cepat? 

Satisfaction 

1. Apakah platform GREDU Belajar seperti yang diharapkan? 

2. Apakah platform GREDU Belajar nyaman digunakan? 

3. Apakah platform GREDU Belajar menyenangkan untuk digunakan? 

Usefulness 

1. Apakah platform GREDU Belajar bermanfaat bagi pengguna? 

2. Apakah platform GREDU Belajar mempunyai kemampuan dan fungsi 

sesuai diharapkan? 

3. Apakah platform GREDU Belajar sesuai dengan kebutuhan? 

4. Apakah platform GREDU Belajar membantu Anda menjadi lebih efektif? 

5. Apakah platform GREDU Belajar membantu Anda menjadi produktif? 

6. Apakah platform GREDU Belajar dapat menghemat waktu saat Anda 

menggunakannya? 

7. Apakah platform GREDU Belajar membuat hal-hal yang ingin anda capai 

lebih mudah dilakukan? 

8. Apakah platform GREDU Belajar memberi anda lebih banyak kendali atas 

aktivitas dalam hidup anda? 
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2) Validasi Media 

 Responden penelitian adalah para peserta didik yang 

berjumlah 13 orang yang telah mengisi kuesioner dengan 

memanfaatkan fitur pada Google Classroom. Responden diminta 

untuk mengisi kuesioner yang sudah disiapkan dengan pernyataan 

dan pilihan jawaban sebanyak 5 sampel dengan nilai persentase 

sebagai berikut. 

Tabel 3. Persentase Kriteria Kelayakan 

ANGKA (%) KATEGORI KELAYAKAN 

<21 Sangat Tidak Layak 

21-40 Tidak Layak 

41-60 Cukup 

61-80 Layak 

81-100 Sangat Layak 

d. Hasil Penerapan (Implementation) 

 Pada tahap ini, sebelum melakukan uji coba platform GREDU 

Belajar, para peserta didik melakukan tes berupa membuat desain poster 

pada software CorelDRAW dengan tema bebas yang nantinya dikumpulkan 

pada fitur pengumpulan tugas di platform GREDU Belajar. Dari total 13 

peserta didik hanya beberapa yang mengumpulkan tugas tersebut pada 

platform GREDU Belajar. (Tegeh & Kirna, 2013) 

 Setelah peserta didik mencoba menggunakan platform GREDU 

Belajar dengan mengakses materi dan mengumpulkan tugas yang sudah 

diberikan. Peserta didik diminta untuk mengisi kuesioner yang sudah 

disiapkan pada fitur Google Classroom dengan jumlah sebanyak 20 

pernyataan.  

Tabel 4. Hasil Perhitungan Aspek Usability 

NO 
ASPEK  

USABILITY 
SKOR  

RESPONDEN 
SKOR  

MAKSIMAL 
(%) 

1 Usefulness 397 520 76,35% 

2 
Ease of 

Use 
296 390 75,90% 

3 
Easy of 
Learning 

148 195 75,90% 
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4 Satisfaction 148 195 75,90% 

  Total 989 1300 76,08% 

 

 Pengukuran usability yang dilakukan terdiri dari 4 (empat) aspek 

pada USE kuesioner, yaitu meliputi aspek Usefulness, Easy of Use, Easy of 

Learning dan Satisfaction. Cara yang digunakan adalah dengan mengjitung 

persentase jawaban dari seluruh responden, yaitu dengan total 

keseluruhan sebanyak 13 peserta didik.  

 Hasil perhitungan pada tabel diatas dengan menggunakan USE 

Questionnaire yang diperoleh dari hasil perhitungan dan persentase dari 

data yang sudah ada. Dengan hasil pengukuran Usefulness dengan total 

persentase sebesar 76,35% , Ease of Use sebesar 75,90% , Easy of 

Learning sebesar 75,90% dan Satisfaction sebesar 75,90% dengan total 

persentase keseluruhan  dari ke 4 aspek sebesar 76,08%. Hasil dari 

pengukuran usability, yaitu dengan mengkorelasi skor yang sudah 

diperoleh dengan keseluruhan nilai responden sebesar 989 dengan 

maskimal nilai responden sebesar 1.300. Kemudian akan didapat hasil dari 

uji  usability, yaitu sebesar 76,08%. (Sugihartini & Yudiana, 2018) 

e. Hasil Evaluasi (Evaluation) 

 Ini merupakan tahap akhir dari model ADDIE yang berfungsi untuk 

mengevaluasi platform pembelajaran informatika sehingga setelah 

melakukan tahap evaluasi dapat diketahui letak permasalahan dan dapat 

dicari solusinya yang nanti akan diperbaiki kembali. Setelah melakukan uji 

coba pada peserta didik, diketahui bahwa respon dan hasil dari peserta 

didik adalah masih kurang memahami dalam menggunakan platform 

GREDU Belajar, namun setelah mencoba dan berusaha memahami 

peserta didik akhirnya dapat menggunakan platform GREDU Belajar 

sehingga kedepannya platform ini dapat digunakan untuk memudahkan 

proses pembelajaran bagi pendidik dan peserta didik. 

 

PEMBAHASAN 
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Berdasarkan analisis dari platform pembelajaran yang dilakukan dengan 

menggunakan USE Questionnaire. Dengan ini, dapat ditarik kesimpulan jika 

penggunaan platform GREDU Belajar ini benar valid. Pada uji validitas ditunjukan 

nilai memenuhi nilai correlation rhitung dari 20 pertanyaan yang melebihi dari nilai 

rsyarat yaitu bernilai 0.553. Cara yang digunakan adalah dengan menghitung 

persentase jawaban dari 20 seluruh responden dengan total keseluruhan 

sebanyak 13 responden. (Fitriyah et al., 2021) 

Media pembelajaran dengan menggunakan platform GREDU Belajar ini 

mendapat jawaban atau respon yang relatif positif dari siswa dengan melihat hasil 

keseluruhan pengukuran use questionnaire dengan hasil pengukuran 4 aspek 

pertanyaan, yaitu Usefulness dengan total persentase sebesar 76,35%, Ease of 

Use sebesar 75,90%, Easy of Learning sebesar 75,90% dan Satisfaction sebesar 

75,90% dengan total persentase keseluruhan dari ke 4 aspek sebesar 76,08%. 

maka dapat diartikan bahwa hasil pengukuran usability pada platform GREDU 

Belajar memiliki nilai, yaitu “layak” untuk digunakan sebagai platform 

pembelajaran. 

Platform GREDU Belajar dapat memfasilitasi pembelajaran jarak jauh bagi 

pendidik dan peserta didik. Sebagai contoh, ketika pendidik berbagi materi dan 

mengunggah tugas, peserta didik dapat mengakses materi tersebut dan 

mengumpulkan tugas melalui fitur tugas di platform tersebut. Salah satu kelebihan 

platform ini adalah pengguna dapat mengunggah dan mengakses berbagai jenis 

file, termasuk dokumen, gambar, dan video, yang terkait dengan materi yang 

sedang dibahas. (Firmansyah, 2018) 

Terdapat berbagai fitur yang dimiliki GREDU belajar yang dimana dapat 

memudahkan baik pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran seperti, 

menggunggah materi, tugas dan melihat anggota kelas. Penggunaan fitur materi 

seperti mengunggah materi bahan ajar dan dasar-dasar aplikasi corel draw 

dengan platform GREDU belajar dapat mempermudah peserta didik untuk 

mengakses materi yang diberikan.  

Didalam platform GREDU Belajar terdapat satu soal yang berisi tugas 

pembuatan design poster menggunakan CorelDRAW. Peserta didik diberikan 

waktu dua hari untuk dapat menyelesaikan  dan mengunggah hasil desain yang 
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telah jadi ketempat pengumpulan tugas yang berada didalam platform GREDU 

Belajar. 

 

SIMPULAN  

GREDU Belajar adalah platform yang berbasis aplikasi dan website yang 

digunakan untuk membantu pendidik dan peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran. Berdasarkan hasil rekap nilai ukur usability dengan menggunakan 

metode ADDIE (Analysis-Design-Development-Implementationt-Evaluation) dan 

menggunakan Questionnaire. Dari hasil pengukuran ke empat aspek usability 

dengan nilai total persentase sebesar 76,08%.  Maka dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan platform GREDU Belajar sudah layak dan dapat digunakan sebagai 

platform pembelajaran untuk mempermudah para peserta didik dan pendidik 

dalam proses belajar mengajar.  
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