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ARTICLE INFO ABSTRAK

Keywords: Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Menghasilkan rancang bangun aplikasi E-Book Saku
di SMP YP PGRI 1 KIJANG berbasis Android, (2) Mengetahui tanggapan pengguna

Android; terhadap Aplikasi E-Book Saku di SMP YP PGRI 1 KIJANG berbasis Android. Penelitian
Aplikasi; .. .. .
ini menggunakan jenis penelitian R&D (Research and Development) dan metode
E-Book Saku; . ey
1SO 25010: perancangan yang digunakan adalah metode waterfall yang memiliki beberapa
Wi I ’ tahapan: requirement, design, implementation, verification, dan maintenance. Aplikasi
aterfall; yang dihasilkan membantu siswa-siswi SMP YP PGRI 1 KIJANG dalam mengakses e-
book semua mata pelajaran, sehingga dapat membantu proses pembelajaran.
Pengujian pada aplikasi ini menggunakan pengujian kualitas perangkat lunak
Article History berdasarkan ISO 25010, dengan menggunakan 7 aspek pengujian, yaitu: (1)

Functionality pada aplikasi yang dibuat menunjukkan tingkat kelayakan sebesar 100%
Received: Januari 02, 2026  dengan interpretasi “Sangat Baik”. (2) Performance Efficiency telah memenuhi standar
Revised : Februari 05, penggunaan. (3) Compatibility menunjukkan bahwa aplikasi yang dibuat kompatibel
2026 pada smartphone dengan versi android 5 hingga versi android 12. (4) Usability
Accepted : Maret 05,2026  menunjukkan hasil penialaian siswa terhadap aplikasi pembelajaran dengan 88%
menyatakan “Sangat Baik”, 10% menyatakan “Baik”, dan 2% menyatakan cukup
terhadap 58 responden. (5) Reliability diperoleh hasil persentase sebesar 100%
sehingga memenuhi keandalan aplikasi saat digunakan. (6) Maintainability diperoleh
hasil dari aspek instrumentation, consistency, dan simplicity yang dapat dikategorikan
baik dan memenuhi standar. (7) Portability menunjukkan aplikasi dapat digunakan di
berbagai perangkat android. Berdasarkan hasil keseluruhan pengujian Aplikasi E-Book
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PENDAHULUAN

Salah satu hal yang mempengaruhi pembangunan sumber daya manusia Indonesia adalah
pendidikan. Dalam rangka menciptakan sumber daya manusia yang kompeten, terdidik, dan
kreatif, pendidikan merupakan hal yang sangat penting. Karena sumber daya manusia dapat
dikembangkan dan ditingkatkan melalui pendidikan. Untuk mencapai semua itu diperlukan
kesadaran dan upaya berbagai elemen masyarakat, pemerintah, dan khususnya pemangku
kepentingan pendidikan untuk meningkatkan mutu pendidikan [1].

Apabila kegiatan pembelajaran dilaksanakan secara efisien dan efektif serta tujuan
pembelajaran tercapai maka mutu pendidikan dapat meningkat. Pendidikan, siswa, fasilitas, dan
media pembelajaran merupakan beberapa variabel yang mempengaruhi pembelajaran [2]. Salah
satu media yang sering dimanfaatkan dalam proses pembelajaran adalah buku, karena membaca
merupakan salah satu kegiatan yang dapat memperluas pengetahuan dan wawasan pembacanya.
Anda dapat melakukan kegiatan membaca di perpustakaan. Oleh karena itu, peran perpustakaan
sangatlah penting dalam bidang pendidikan.

Akan tetapi, pada era yang semakin moderen ini kegiatan membaca buku tidak hanya dapat
dilakukan di perpustakaan saja melainkan dapat juga dilakukan secara online dengan cara
mengunduh aplikasi atau buku digital (e-book) di internet [3]. Penerapan e-book juga dapat
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memacu minat dan motivasi siswa untuk memperoleh mata pelajaran atau kumpulan
pengetahuan tertentu. Selain itu, dengan menggunakan e-book interaktif, siswa akan lebih
bersemangat dan terdorong untuk mempelajari mata pelajaran tertentu, sehingga
memungkinkan mereka untuk mengejar minat dan keterampilan mereka secara mandiri.

Perkembangan media pembelajaran saat ini semakin beragam dengan adanya media
pembelajaran interaktif berbasis teknologi informasi. Hal ini dikarenakan pemanfaatan teknologi
informasi merupakan sarana penyampaian informasi secara efektif dan efisien [4]. Gadget
merupakan perangkat yang terus berkembang seiring dengan perkembangan zaman, yang terus
diperbaharui dan disempurnakan untuk kelancaran aktivitas baik itu dalam hal saling bertukar
informasi, mencari pengetahuan dan lain sebagainya. Para industri berlomba-lomba dalam
menciptakan gadget-gadget yang dapat mempermudah kehidupan masyarakat. Termasuk dalam
bidang pendidikan. Pada dasarnya, pendidikan adalah proses memanusiakan manusia, yaitu
membantu mereka tumbuh untuk menghadapi segala perubahan dan kemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi. Menyikapi perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang
semakin kompleks, berbagai upaya dilakukan untuk meningkatkan mutu pendidikan. Pendidikan
bertujuan untuk meneruskan, mengembangkan dan melatih keterampilan serta
menyempurnakan seseorang dalam bidang apapun sepanjang hayat. Keterampilan dipelajari
siswa apabila diajarkan dengan baik [1].

Bagian dari keberhasilan dalam pendidikan adalah terselenggaranya belajar dan mengajar
yang dilakukan dengan efektif. Jika kita ingin merancang proses belajar mengajar secara efisien
dan efektif, maka diperlukan media pembelajaran yang mudah dijangkau seperti buku untuk
mengimbangi kekurangan media pembelajaran bagi siswa dalam proses pembelajaran [5].
Demikian halnya di SMP YP PGRI 1 KIJANG yang terletak di Kota Makassar. Peneliti telah
melakukan observasi pada bulan Agustus hingga Desember 2022. Adapun hasil yang didapatkan
setelah melakukan obervasi yakni pada proses pembelajaran di sekolah tersebut masih banyak
ditemukan berbagai kendala dalam menyampaikan pembelajaran. Salah satunya yakni kurangnya
fasilitas seperti buku paket kurikulum 2013 dan buku kurikulum merdeka yang belum ada dalam
melakukan proses pembelajaran. Selain itu, terdapat beberapa kendala yang dihadapi siswa
dalam mengakses buku elektronik di internet. Seperti siswa jarang memiliki akses internet dan
juga masih kurang paham cara mengunduh bukunya.

Lebih lanjut, Guru menyampaikan bahwasanya diperlukan buku paket kurikulum 2013 dan
kurikulum merdeka semua mata pelajaran untuk memaksimalkan pembelajaran di dalam kelas
yang dapat digunakan siswa dalam memahami materi itu sendiri agar pembelajaran dapat
dilakukan dengan efektif dan efisien. Melihat permasalahan tersebut penulis ingin merancang
Aplikasi E-Book Saku di SMP YP PGRI 1 KIJANG berbasis Android sebagai media yang diharapkan
dapat mendukung proses belajar mengajar di kelas. Aplikasi e-book saku akan dirancang berbasis
android, karena melihat data pengguna android di Indonesia pada tahun 2022 telah mencapai
87,8% [6]. Sehingga penggunaan aplikasi dapat dijangkau secara luas dibandingkan dengan
operasi sistem lainnya. Aplikasi ini mencakup buku paket pada semua mata pelajaran serta
terdapat buku-buku tambahan yang diharapkan menunjang proses pembelajaran di sekolah.
Siswa dapat mengakses bukunya tanpa memerlukan koneksi internet, karena semua e-book telah
tersimpan di dalam aplikasi.

METODE

Jenis penelitian yang akan digunakan adalah R&D (Research and Development). R & D
merupakan penelitian yang dimulai dengan research dan berlanjut pada development. Kegiatan
research dilakukan untuk mengumpulkan data kebutuhan pengguna. Penulis melakukan research
berbentuk skripsi, jurnal, artikel, wawancara dengan pejabat sekolah terkait, dan observasi
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langsung. Sedangkan development yang dihasilkan yaitu berupa Aplikasi E-Book Saku berbasis
Android.

Aplikasi ini menggunakan model perancangan waterfall karena proses pengerjaannya
dilakukan secara bertahap, model perancangan ini terdiri dari lima tahap, yakni requirement,
design, implementation, verification, dan maintenance. Berikut langkah-langkah penelitian pada
gambar 2.1 di bawah ini.

Mulal Selesai
l - tMastensrer
Analisis Masalah | Fequremen Pemeliharaan dan
dan Kebutuhan Pemutakhiran
Aplikasi sistem
. Desige [
Desain Apiikasi
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Merancang Aplikasi Pengguna

E-Book Saku
berbass Android T

l, . Uiji validasi desain
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Gambar 2.1 Langkah-Langkah Penelitian

1. Requirement
Pada langkah ini, peneliti melakukan analisis terlebih dahulu potensi dan masalah yang
ada di tempat penelitian.

2. Design
Setelah proses requirement selesai, dilanjutkan dengan tahap desain. Aplikasi di desain
tidak memerlukan koneksi internet, e-book disimpan di dalam aplikasi, dan aplikasi di
desain agar menarik digunakan oleh siswa.

3. Implementation
Setelah proses design selesai, aplikasi dirancang sesuai dengan desain yang telah dibuat.
Aplikasi dibuat menggunakan kode editor Android Studio dengan bahasa pemrograman
kotlin.

4. Verification
Setelah proses implementation selesai, aplikasi diuji kelayakan oleh validator sistem.
Setelah itu dilakukan pengujian aplikasi dengan pengujian 1S025010, dan langkah
terakhir memasang aplikasi di smartphone pengguna serta mengambil data tanggapan
pengguna setelah aplikasinya digunakan selama 1 bulan.

5. Maintenance
Setelah proses verification selesai, diperlukan pemeliharaan untuk memastikan sistem
tetap berjalan dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan. Pemeliharaan dapat berupa
perbaikan bug, penambahan fitur baru, dan pemutakhiran sistem.

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

1. Requirement
Hasil analisis dalam penelitian ini, potensi yang ada disekolah yaitu buku cetak kurikulum
terbaru belum ada, buku cetak yang tersedia di perpustakaan kurang, dan siswa jarang
memiliki akses internet untuk mengakses buku secara online. Oleh karena itu penulis
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berupaya untuk merancang bangun aplikasi yang berisi e-book agar mengatasi masalah
tersebut.
2. Design
Berikut hasil desain aplikasi e-book saku di bawah ini:
a. Halaman Dashboard

Gambar 3.1 Halaman Dasboard
b. Halaman Buku Kelas 7

€ Daftar Buku Kelas 7

Gambar 3.2 Halaman Buku Kelas 7
c. Halaman Buku

Gambar 3.3 Halaman Buku
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d. Halaman Panduan Aplikasi

& Panduan Aplikasi

2 W Derggeee) peryegmen

Gambar 3.4 Halaman Panduan Aplikasi
e. Halaman Buku Lainnya

& Daftar Buku Lainnya

Gambar 3.5 Halaman Buku Lainnya
f. Halaman Biodata Developer

& Biodata Developer

Gambar 3.6 Halaman Biodata Developer
3. Implementation
Tahapan ini, dilakukan pengkodean aplikasi sesuai dengan desain aplikasi. Berikut salah
satu hasil pengkodean halaman aplikasi:
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Gambar 3.7 Source Code menampilkan e-book

4. Verification

Tahapan ini akan dilakukan pengujian pada aplikasi e-book saku dengan pengujian

[SO025010 dengan 7 aspek pengujian, yaitu functionality, performance efficiency, compatibility,
usability, reliability, maintainability, dan portability.

a.

Functionality

Pengujian kualitas functionality dalam penilitian ini menggunakan metode blackbox
testing [7]: Berdasarkan hasil pengujian ahli media di atas dapat disimpulkan bahwa
kedua validator menyatakan semua fitur pada aplikasi e-book saku dapat berjalan dengan
baik dan diperoleh skor 20. Berikut skor pengujian functionality jika diukur dengan
presentase dengan menggunakan rumus. Perhitungan menunjukkan bahwa hasil
pengujian functionality pada aspek media adalah 100% sehingga dapat disimpulkan
bahwa media pada aplikasi ini “Dapat Diterima”.

Performance efficiency

Pengujian Performance Efficiency dilakukan dengan cara melihat pemakaian memory pada
aplikasi e-book saku, pengujiaan aspek ini bertujuan untuk mengetahui jumlah memory
yang digunakan saat aplikasi dijalankan [8]. Hasil pengujian dapat diketahui, bahwa
penggunaan memory yang digunakan oleh aplikasi tersebut pada saat dijalankan berkisar
2.6 MB hingga 60MB. Selain itu, setelah dilakukan pengamatan aplikasi e-book saku tidak
menimbulkan terjadinya force close pada saat aplikasi digunakan. Sehingga dapat
disimpulkan aplikasi e-book saku memenuhi aspek perfomance efficiency.

Compatibility

Pengujian compatibility dilakukan dibeberapa device untuk mengetahui keberhasilan
aplikasi saat dijalankan pada perangkat dengan versi yang berbeda [9]. Hasil pengujian
dapat diketahui bahwa aplikasi e-book saku dapat dijalankan pada perangkat dengan versi
android 5 hingga versi android 12 dan pada saat digunakan aplikasi tidak mengalami
error. Sehingga, aplikasi e-book saku dapat dikatakan memenuhi aspek compatibility.
Usability

Pengembangan sebuah aplikasi sangat memerlukan tanggapan dari para pengguna, untuk
mengetahui terpenuhinya kebutuhan pengguna terhadap aplikasi yang telah dibuat.
Pengujian usability penting dilakukan untuk melihat evaluasi dari pengguna [10]. Pada
pengujian usability, digunakan angket untuk mengetahui tanggapan pengguna terkait
aplikasi yang telah dibuat serta menggunakan skala likert sebagai penilaian. Kuesioner
yang digunakan terdiri dari 10 butir soal yang diberikan kepada siswa siswi kelas 7, 8 dan
9 SMP YP PGRI 1 Kijang yang terdiri dari 58 siswa. Untuk analisis dari pengujian usability
menggunakan analisis deskriptif dengan menggunakan rumus persentase usability.
Berdasarkan hasil perhitungan dapat diperoleh kesimpulan bahwa hasil presentase
pengujian aspek usability dari 58 siswa diperoleh 88% responden mengatakan sangat
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baik, 10% mengatakan baik, 2% mengatakan cukup dan untuk kategori kurang, dan
sangat kurang sebesar 0%.

e. Reliability
Pada pengujian reliability digunakan metode blackbox untuk mengetahui keandalan
aplikasi saat digunakan [11], pengujian ini dilakukan oleh dua orang validator media.
Perhitungan diperoleh hasil reliability yang menunjukkan skor sebesar 100%, sehingga
aplikasi e-book saku telah memenuhi keandalan aplikasi saat digunakan.

f Maintainability
Pengujian maintainability yang dilakukan ialah dengan menguji perangkat lunak pada
aspek instrumentation, consistency, dan simplicity [12]. Berdasarkan hasil pengujian,
diperoleh hasil memenuhi ketiga aspek penelitian, Adapun hasil pengujian dari ketiga
aspek tersebut yaitu, hasil pengujian pada aspek instrumentation adalah aplikasi e-book
saku akan memberikan pemberitahuan jika menekan tombol kembali pada halaman
utama untuk mengonfirmasi apakah akan menutup aplikasi. Hasil pengujian consistency
menunjukkan aplikasi e-book saku memiliki tampilan rancangan aplikasi yang konsisten.
Hasil pengujian simplicity menunjukkan bahwa aplikasi e-book saku menggunakan
konsep OOP(Object Oriented Programming) sehingga memudahkan saat melakukan
perbaikan

g- Portability
Pengujian portability yang dilakukan ialah menjalankan aplikasi e-book saku di beberapa
smartphone dengan tipe yang berbeda. Berikut beberapa pengoperasian aplikasi e-book
saku di beberapa perangkat yang berbeda [9]. Hasil pengujian aplikasi e-book saku dapat
dijalankan di berbagai smartphone dengan tipe dan versi yang berbeda serta tidak
mengalami error saat digunakan. Sehingga, aplikasi e-book saku dapat dikatakan
memenuhi aspek portability.

B. Pembahasan

Aplikasi e-book saku merupakan aplikasi yang dirancang untuk mengatasi buku cetak
kurikulum terbaru belum ada di sekolah dan kurangnya buku cetak di sekolah. Sehingga siswa
yang memasang aplikasi ini dapat mengakses buku kurikulum terbaru maupun kurikulum 2013
tanpa memerlukan akses internet. Aplikasi e-book saku dirancang dengan menggunakan Android
Studio serta bahasa pemrograman kotlin. Aplikasi ini menggunakan model perancangan waterfall
karena proses pengerjaannya dilakukan secara bertahap, model perancangan ini terdiri dari lima
tahap, yakni requirement, design, implementation, verification, dan maintenance. Perancangan
aplikasi e-book saku diawali dengan pengumpulan kebutuhan. Pengumpulan kebutuhan
dilakukan secara langsung dengan mengamati serta melakukan wawancara langsung bersama
guru mata pelajaran. Kebutuhan dari aplikasi yang akan dibuat diperoleh dari hasil wawancara
yang telah dilakukan. Setelah data yang dibutuhkan terkumpul, tahap selanjutnya adalah
membuat desain atau arsitektur aplikasi secara keseluruhan dengan membuat use case serta
penggambaran abstraksi sebagai dasar dalam membangun aplikasi e-book saku.

Perancangan aplikasi dilakukan dengan menggabungkan program-program yang
dibutuhkan oleh aplikasi sesuai dengan desain atau arsitektur yang telah dibuat. Kemudian
aplikasi yang telah dibuat akan diuji untuk memastikan kesesuaian kebutuhan perangkat lunak.
Setelah dilakukan tahap pengujian, aplikasi akan digunakan secara nyata kemudian dilakukan
pembetulan-pembetulan kesalahan yang tidak ditemukan pada tahap sebelumnya. Setelah
melalui tahap pembetulan kesalahan maka dilakukan tahap pengujian aplikasi untuk mengetaui
kualitas aplikasi e-book saku. Pengujian dilakukan dengan menggunakan uji kelayakan standar
ISO 25010 dengan 7 aspek pengujian, yaitu functionality, perfomance efficiency, compatibility,
usability, reliability, maintainability, dan portability.
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Pengujian perfomance efficiency dilakukan dengan cara melihat penggunaan memory yang
digunakan pada aplikasi e-book saku [8]. Hasil dari pengujian tersebut diperoleh penggunaan
memory yang digunakan pada aplikasi tersebut berkisar 2.6 MB hingga 60MB. Setelah melakukan
pengamatan, aplikasi e-book saku tidak menimbulkan terjadinya force close pada saat aplikasi
digunakan. Sehingga dapat disimpulkan aplikasi e-book saku memenuhi aspek perfomance
efficiency. Pengujian compatibility dilakukan dibeberapa device untuk mengetahui keberhasilan
aplikasi saat dijalankan pada versi smartphone yang berbeda [9]. Setelah melakukan pengujian
pada beberapa device aplikasi e-book saku dapat dijalankan pada versi android 5 hingga versi
android 12 dan pada saat digunakan aplikasi tidak mengalami error. Sehingga, aplikasi e-book
saku dapat dikatakan memenuhi aspek compatibility. Pengujian portability dilakukan dengan
menjalankan aplikasi e-book saku di beberapa smartphone dengan tipe yang berbeda [9]. Hasil
pengujian aplikasi e-book saku saat dijalankan di beberapa smartphone dengan tipe dan versi
yang berbeda tidak mengalami error saat digunakan. Sehingga, aplikasi e-book saku dapat
dikatakan memenuhi pengujian portability.

Pengujian maintainability dilakukan dengan cara mengamati secara langsung aplikasi e-
book saku. Pada pengujian ini dilakukan berdasarkan aspek instrumentation, consistency, dan
simplicity [12]. Hasil pengujian pada aspek instrumentation adalah aplikasi e-book saku akan
memberikan pemberitahuan jika menekan tombol kembali pada halaman utama untuk
mengonfirmasi apakah akan menutup aplikasi. Hasil pengujian consistency menunjukkan aplikasi
e-book saku memiliki tampilan reancangan aplikasi yang konsisten. Hasil pengujian simplicity
menunjukkan bahwa aplikasi e-book saku menggunakan konsep OOP (object oriented
programming) sehingga memudahkan saat melakukan perbaikan. Tanggapan pengguna terkait
aplikasi e-book saku berbasis android ini dapat di lihat pada hasil uji coba aspek functionality,
usability, dan realibility di bawah ini: Pengujian functionality dilakukan oleh validator ahli media
yang terdiri dari dua orang validator. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan dari
aplikasi e-book saku, pengujian dilakukan dengan menggunakan lembar instrumen sebagai
lembar penilaian aplikasi. Instrumen yang digunakan tediri dari 10 butir soal yang berkaitan
dengan fungsi dari fitur yang terdapat pada aplikasi e-book saku. Hasil dari pengujian yang telah
dilakukan oleh masing-masing validator akan dihitung menggunakan rumus yang telah
ditentukan kemudian mendapatkan hasil persentase kelayakan 100%. Berdasarkan hasil
persentase kelayakan yang telah didapatkan maka dapat ditarik kesimpulan bahwa aplikasi yang
dibuat telah memenuhi aspek functionality dan dapat diterima.

Pengujian usability dilakukan dengan menggunakan instrumen pengguna (siswa) yang
terdiri dari 10 butir soal kemudian diberikan kepada siswa siswi kelas 7, 8 dan 9 SMP YP PGRI 1
Kijang yang terdiri dari 58 siswa. Hasil persentase pengujian aspek usability dari 58 siswa
diperoleh 88% responden mengatakan sangat baik, 10% mengatakan baik, 2% mengatakan
cukup dan untuk kategori kurang, dan sangat kurang sebesar 0%. Pengujian reliability digunakan
dengan menggunakan metode blackbox [11] yang terdiri dari 4 butir soal, pengujian ini dilakukan
oleh dua orang validator ahli media untuk mengetahui keandalan aplikasi e-book saku pada saat
digunakan. Hasil pengujian dari ahli media diperoleh persentase reliability sebesar 100%,
sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa aplikasi e-book saku telah memenuhi pengujian
reliability. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan di atas, aplikasi e-book saku di SMP
YP PGRI 1 Kijang berbasis android setelah dilakukan uji validasi dan pengujian ISO 25010 dapat
disimpulkan bahwa seluruh aspek telah memenuhi standar kualitas aplikasi, sehingga aplikasi
tersebut layak digunakan oleh pengguna.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa:

1. Hasil rancang bangun aplikasi e-book saku di SMP YP PGRI 1 Kijang berbasis android dibuat
dengan menggunakan metode waterfall. Pengujian yang digunakan pada aplikasi ini
menggunakan ISO 25010 dengan menggunakan 7 aspek pengujian. Aplikasi ini dibuat untuk
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membantu siswa-siswi SMP YP PGRI 1 Kijang dalam mengakses e-book semua mata pelajaran,
sehingga dapat membantu proses pembelajaran.

Tanggapan pengguna terkait aplikasi e-book saku berbasis android ini dapat dilihat pada hasil
uji coba aspek usability dimana uji coba dilakukan pada siswa kelas 7, 8 dan 9 SMP YP PGRI 1
Kijang sebanyak 58 siswa. Hasil uji coba pada aspek usability dinyatakan 88% responden
mengatakan “Sangat Baik”, 10% mengatakan “Baik”, 2% mengatakan “Cukup”.
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