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E-learning merupakan sistem pembelajaran yang dilakukan menggunakan perangkat elektronik atau  teknologi baik itu komputre, laptop maupun HP atau E-learning ini merupakan pendekatan antara pengajar dan pelajar yang memanfaatkan atau menyampaikan materi pembelajaran yang menggunakan media digital atau elektronik, seperti yang dilakukan oleh beberapa dosen di IPI yang menggunakan E-learning saat proses belajar. Tujuan pada penelitian ini yaitu untuk mengetahui sejauh mana manfaat yang diterima oleh Mahasiswa IPI dalam menggunakan E-learning dan sejauh mana effektivitas penggunaan E-learning saat KBM berlangsung Mahasiswa dalam penggunaan Sistem E-learning yaitu Sevima atau Edlink. Pada penulisan ini, penulis menggunakan metode TUXEL atau Technique For User Experience Evalation in E-learning. TUXEL merupakan metode yang tepat untuk mengukur usability dan UX pada e-learning. Hasil pada Penelitian ini adalah terdapat beberapa yang menjadi acuan dalam perbaikan sistem ini sepeti dari segi penampilan memang tidak sederhana atau tidak terlalu membosankan yang artinya sudah cukup bagus karena bervariatif untuk tampilannya, seperti pada penampilan informasi dimana diberikan warna yang pas sesuai dengan tema informasi yang diberikan, namun pada form login ke sistem tersebut masih sulit karena pada form login pengguna tidak di informasikan apakah user menggunakan Capslock, huruf kecil atau sesaui dengan email yang digunakan untuk besar kecilnya.

Kata Kunci : E-learning, TUXEL, Teknologi


[bookmark: _Toc192626832]ABSTRACT

E-learning is a learning system that is carried out using electronic devices or technology, be it computers, laptops or cellphones or E-learning is an approach between teachers and students who utilize or deliver learning materials using digital or electronic media, as done by several lecturers at IPI who use E-learning during the learning process. The purpose of this study is to determine the extent of the benefits received by IPI students in using E-learning and the extent of the effectiveness of using E-learning during teaching and learning activities for students in using the E-learning System, namely Sevima or Edlink. In this writing, the author uses the TUXEL method or Technique For User Experience Evaluation in E-learning. TUXEL is the right method to measure usability and UX in e-learning. The results of this study are that there are several references for improving this system, such as in terms of appearance, it is indeed not simple or too boring, which means it is quite good because it varies in appearance, such as in the appearance of information where the right color is given according to the theme of the information provided, but the login form to the system is still difficult because the user is not informed on the login form whether the user uses Capslock, lowercase letters or according to the email used for the size.

Keyword : E-learning, TUXEL, Technology
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PENDAHULUAN

1.1 [bookmark: _Toc192626838]Latar Belakang
Pada saat ini internet sangatlah dibutuhkan oleh semua orang termasuk beberapa instansi, karna tidak bisa dipungkiri lagi bahwa internet dapat memberikan ataupun menerima informasi melalui jarak jauh, sehingga tidak ada instansi yang tidak menggunakan jaringan internet, seperti salah satunya yaitu instansi pendidikan, seperti yang diketahui bahwa instansi pendidikan akan membutuhkan internet dalam sistem pembelajarannya karna selain untuk mencari informasi materi yang sedang dipelajarinya, internet juga menjadi tempat untuk belajar bagi mahasiswa jika kbm tidak bisa dilakukan secara offline, sehingga tanpa adanya pertemuan antara dosen maupun mahasiswa, belajar masih tetap berjalan, sistem tersebut dinamakan e-learning.
E-learning menurut (Kasyoto & B.S., 2022) merupakan suatu teknologi atau alat komunikasi yang memberikan dampak naik pada siswa dan pengajar agar lebih efektiv pada saat pembalajaran dilakukan dimanapun dan kapanpun sedangkan menurut Yazdi (2012) menjelaskan bahwa e-learning merupakan suatu dorongan yang diberikan untuk menunjang pembelajaran dengan menggunakan rangkaian elektronik seperti LAN, WAN ataupun internet dalam memberikan atau menyampaikan materi pembelajaran ataupun interaksi dalam melakukan pembelajaran berlangsung.
pada sebuah e-learning ini yang berbasih Usability, User Experience maupun website harus menjadi faktor yang dipertimbangkan karena suatu e-learning dapat dikatakan baik jika memberikan usability yang baik dan user experience (UX) yang positif karena hal tersebut dapat meningkatkan interaksi pengguna dengan platform dan mungkin saja memberikan dampak yang luar biasa pada saat pembelajaran berlangsung (Nakamura, 2018)
Pada penulisan ini, penulis menggunakan metode TUXEL atau Technique For User Experience Evalation in E-learning, yang dilakukan oleh (Nakamura, 2018). TUXEL merupakan metode yang tepat untuk mengukur usability dan UX pada e-learning. TUXEL yang digunakan adalah versi 2.0 yang memiliki tiga tahapan penilaian yaitu Problem Reporting Table, Pengujian LMS dan pengujian UX. Lembar Kepedulian untuk menilai apakah ada masalah yang dihadapi siswa saat menggunakan pembelajaran online, dan Penilaian LMS Komprehensif untuk menilai penggunaan e-learning secara keseluruhan. Analisis pengalaman pengguna menilai kemajuan dan niat pembelajaran dengan teknologi e-learning dari sudut pandang pelajar. Dalam e-learning, usability mengacu pada dimensi TUXEL 2.0 yaitu Login, General Interface, Assignment, dan Evaluation, dan diukur menggunakan variabel/parameter yang biasa terdapat pada evaluasi LMS yaitu Help and Documentation, LMS Learnability, Learning with LMS dan LMS Flexibility.
Institut Perguruan Indonesia adalah salah satu campus yang berada di wilayah Garut, sistem pembelajaran di campus tersebut sebenarnya dilakukan secara offline, namun terdapat beberapa dosen menggunakan e-learning sebagai media mengajar ketika dosen tersebut tidak bisa menghadiri kelas, sehingga dosen hanya akan memberikan link kepada mahasiswa, namun terdapat beberapa kendala yang terkadang di hadapi oleh  mahasiswa dengan sistem e-learning ini. Seperti halnya, terdapat kendala ketika login, jaringan yang tidak stabil, tidak memiiki kuota, mudah jenuh ketika kelas berlangsung hal tersebut membuat beberapa mahasiswa tertinggal mata kuliah tersebut.
Berdasarkan pada penjelasan di atas maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian mengenai sistem pembelajaran e-learning dengan judul “EVALUASI USABILITY DAN PENGALAMAN PENGGUNA E-LEARNING DI INSTITUT PERGURUAN INDONESIA PRODI PTI MENGGUNAKAN METODE TUXEL (Technique for User experience Evaluation in e-learning)

1.2 [bookmark: _Toc192626839]Rumusan Masalah
Berdasarkan penjelasan pada latar belakang di atas penulis dapat merumuskan suatu masalah pada penelitian ini yaitu sebagai berikut :
1. Bagaimana penilaian dari aspek usability berdasarkan hasil evaluasi pada LMS IPI menggunakan problem reporting table yang terdapat  pada table dimensi TUXEL 2.0 ?
2. Bagaimana penilaian dari aspek pengguna e-learning di IPI Prodi PTI berdasarkan hasil dari evaluasi pengalaman pengguna dengan menggunakan problem reporting table yang terdapat pada table dimensi TUXEL 2.0?

1.3 [bookmark: _Toc192626840]Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
3. Untuk mengetahui hasil penilaian dari aspek usability berdasarkan hasil evaluasi pada LMS IPI menggunakan problem reporting table yang terdapat pada table dimensi TUXEL 2.0.
4. Untuk mengetahui hasil penilaian dari aspek pengguna e-learning di IPI  Prodi PTI berdasarkan hasil dari evaluasi pengalaman pengguna dengan menggunakan problem reporting table yang terdapat pada table dimensi TUXEL 2.0.

1.4 [bookmark: _Toc192626841]Manfaat Penelitian
Berdasarkan pada tujuan penelitian di atas, maka diharapkan untuk penelitian ini dapa memberikan manfaat terhadap beberapa di bawah ini :
5. Bagi Intansi
Diharapkan instansi dapat meningkatkan sistem pembelajaran online baik itu dari segi penampilan atau apapun yang dapat menarik minta siswa ketika guru tidak dapat menghadiri kelas, sehingga meskipun guru tidak dapat datang ke kelas, namun keadaan kelas tetap effective dalam belajar
6. Bagi Dunia Penelitian
Diharapkan hasil dari penelitian ini dapat dijadikan sebuah referensi untuk mahasiswa khususnya jurusan teknologi informasi agar dapat menambah wawasan serta pengetahuan yang suatu saat dapat digunakan sebagai pedoman pustaka untuk penelitian berikutnya.
7. Bagi Peneliti
Dapat menambah wawasan dan pengalaman langsung tentang bagaimana menganalisis sistem pembalajaran berbasis online agar dapat diminati siswa.

1.5 [bookmark: _Toc192626842]Sistematika Penulisan
Berikut merupakan sistematikan penulisan yang akan di susun oleh penelitian pada penulisan ilmiah ini yaitu :
BAB I : Pendahuluan
Pada bab 1 ini berisikan dari latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian serta sistematika penulisan.
BAB II : Kajian Pustaka
Bab ini membahas tentang teori-teori yang berhubungan dengan Evaluasi Usability Dan Pengalaman pengguna E-learning Menggunakan Metode Tuxel
BAB III : Metode Penelitian
Bab ini berisi uraian metode penelitian dan penjelasan mengenai langkah-langkah dalam melakukan penelitian serta menjelaskan mengenai tahapan dalam mengevaluasi usability dan pengalaman pengguna e-learning menggunakan metode Tuxel
BAB IV : Temuan dan Pembahasan
Bab ini berisi tentang data yang diperoleh dari hasil kuisioner penelitian yang dilakukan oleh peneliti.
BAB V: Penutup
Pada bab V merupakan penutup dari penulisan karya ilmiah ini yang berisikan suatu kesimpulan dari keseluruhan yang telah peneliti lakukan selama dilapangan serta suatu saran yang di ajukan oleh peneliti untuk peneliti berikutnya agar objek dari penelitian dapat dikembangkan kembali.
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2.1 [bookmark: _Toc192626845]Usability
(Lailela & Kusumadiarti, 2018) menjelaskan bahwa usability merupakan sebuah perangkat lunak yang digunakan untuk di pahami, di pelajari serta dibuat untuk di gunakan agar menjadi menarik bagi pengguna apabila digunakan dalam keadaan kondisi tertentu. Hal ini tentu berlaku juga untuk suatu produk yang ditujukan pada aplikasi umum, serta produk yang diperoleh atau dikembangkan oleh organisasi tertentu yang digambarkan sebagai produk yang hemat biaya dan dapat diterima untuk mencapai tujuan. Sedangkan menurut (Elma, 2019), usability merupakan suatu proses untuk menentukan sejauh mana produk bisa dipergunakan oleh pengguna, dimana proses ini bertujuan untuk menentukan efektivitas, efisiensi serta kepuasan dalam penggunaan produk tersebut secara spesifik. dari kedua penjelasan di atas menunjukan kecenderuangan untuk usability dan UX itu dapat dilihat ketika penggunaan suatu system, layanan maupun produk telah digunakan atau selama digunakan.
Pengukuran usability dapat dilakukan dengan tahap-tahap seperti penelitian lainnya yaitu:
1. Pemilihan kuesioner: memilih paket kuesioner yang akan digunakan. pada setiap kuisioner tentu memiliki hal mendasar dalam menyampaikan pendapat tertentu, cara pendekatan pada partisipan dan kerangka pemikiran yang berbeda. 
2. Pemilihan partisipan: setelah menentukan paket kuisioner tentu peneliti harus menentukan partisipan yang dapat mewakili banyaknya narasumber.
3. Penentuan Sampel : setalah peneliti menerima data narasumber atau partisipan maka langkah selanjutnya peneliti harus menentukan narasumber mana atau partisipan mana yang akan dijadikan objek dalam mengumpulkan data.
4. jika sampel telah ditentukan maka terakhir yang harus dilakukan yaitu peneliti melakukan pengolahan dan menginterpretasikan data yang dimiliki sesuai dengan cirikhas pada data penelitian tersebut.
[image: D:\nitip intan\usability.png]
[bookmark: _Toc188511048]Gambar 2. 1 Usability Framework
Sumber : (ISO 9241-11, 1998)
jika dilihat pada gambar di atas menunjukan bahwa antara kebutuhan dengan harapan yang pengguna inginkan dari segi aspek usability itu dapat disimpulkan dengan keadaan suatu system dapat menghasilkan ke efektivitasan, efisiensi serta kepuasa yang dapar diberikan Kepada pengguna sesuai dengan harapannya. untuk penjelasan lebih lanjut dari framework usability adalah sebagai berikut ini :
1. Efektivitas (Effectiveness) : berhubungan dengan kemampuan suatu produk yang dapat menghasilkan suatu hasil yang di inginkan oleh pengguna dari segi keakuratan dan kelengkapannya.
2. Efisien (Efficiency) : bertujuan untuk menentukan sejauh mana atau untuk menentukan level dalam pemanfataan yang dapat diberikan pada produk tersebut baik itu dari segi sumber daya maupun kecepatan pada user dalam memberikan task.
3. Satisfaction : untuk menentukan sebarapa puaskah pengguna pada produk tersebut baik itu kenyamanannya seperti apa, serta sikap yang diberikan saat menggunakan produk tersebut. hal ini dapat dilihat dari respon pengguna terhadap produk tersebut dengan penilaian yang subjektif dalam skala juga dalam komentar positif dan Negatif nya.
Ada 10 prinsip Usability Heuristics dalam meracang antar muka
Menurut Jacob Nielsen (1994) Terdapat sepuluh prinsip Usability Heuristics untuk desain antarmuka yaitu:
1. Visibility Of System
Merupakan suatu tempat untuk system memberikan umpan balik Kepada pengguna mengenai apa yang sedang terjadi pada produk tersebut dalam bentuk informasi.
2. Match Between System And The Real World
Dimana system atau produk yang di gunakan oleh pengguna harus memberikan atau berbicara menggunakan Bahasa umum yang mudah dipahami oleh pengguna atau yang diketahui oleh pengguna sehingga produk tersebut dapat memberikan kesan akrab terhadap pengguna.
3. User Control And Freedom
Pengguna produk selalu menggunakan fungsi pada suatu system yang digunakan secara tidak sengaja yang mengakibatkan pengguna memerlukan “pintu darurat” yang menandakan bahwa pengguna harus meninggalakan keadaan tersebut karena tidak sesuai dengan apa yang pengguna inginkan tanpa adanya dialog yang begitu Panjang, namun yang dibutuhkan adalah adanya tombol undo atau redo.
4. Consistency And Standards
pada situasi atau tindakan yang berbeda pada suatu produk itu memilik arti yang sama sehingga pengguna tidak seharunya mempunyai persepsi yang begitu berbeda
5. Error Prevention
Suatu sistem yang baik didesain untuk mencegah pengguna dalam melakukan suatu kesalahan, seperti menampilkan pesan atau konfirmasi sebelum melakukan tindakan.
6. Recognition Rather Than Recall
Saat produk memberikan instruksi pada pengguna, seharusnya pengguna tidak harus selalu Mengingat informasi yangdiberikan oleh produk tersebut karena Intruksi yang diberikan harus sudah sangat jelas dan mudah sehingga meminimalisir upaya pengguna saat Mengingat tindakan serta objek yang diberikan.
7. Flexibility And Efficiency Of Use
Produk yang dihasilkan haruslah mudah untuk digunakan dan dipahami untuk pengguna baru maupun lama yang menghasilkan bekerja lebih cepat dan baik.
8. Aesthetic And Minimalist Design
Pada suatu produk tidak diperkenankan untuk memberikan informasi yang tidak baik ataupun mengandung informasi yang tidak dibutuhkan.
9. Help Users Recognize, Diagnose And Recover From Errors
Jika terdapat permasalahan pada produk tersebut, baik itu analisis mengenai error pada produk yang mengharuskan suatu tindakan untuk memulihkan perbaikan pada error, maka pesan yang dihasilkan haruslah menggunakan Bahasa yang umum dan mudah dipahami oleh pengguna serta harus jelas dalam memberikan informasi mengenai masalahnya dan harus menyertakan solusinya.
10. Help And Documentation
selain hal yang telah disampaikan maka suatu produk akan dikatakan baik dan berhasil jika dalam produk tersebut memberikan atau menyediakan platform untuk bantuan serta dokumentasi.

2.2 [bookmark: _Toc192626846]E-learning
2.2.1 [bookmark: _Toc192626847]Pengertian
E-learning berasal dari perpaduan dua suku kata yaitu “e” dan “learning”. dari kata “e” sendiri mempunyai arti yaitu electronic dan dari kata “learning” memiliki pengertian pembelajaran. Jadi e-learning secara harfiah, media adalah pendidikan yang menggunakan perangkat elektronik, lebih khusus lagi perangkat komputasi. Istilah e-learning mempunyai banyak definisi, dan banyak ahli yang mendefinisikan istilah e-learning dengan cara yang berbeda-beda.
Dahiya mengatakan e-learning merupakan teknologi informasi yang memungkinkan siswa belajar kapan saja dan dimana saja.. (Kasyoto & B.S., 2022). Menurut Jaya kumar C. Koran, e-learning diartikan sebagai materi pembelajaran, layanan interaktif atau pelatihan untuk meningkatkan proses belajar mengajar melalui penggunaan berbagai sumber daya elektronik (LAN, WAN atau Internet). (Yazdi, 2012).
Selain itu, pengertian e-learning menurut Horton “e-learning is the use of internet and digital technologies to create experiences that educate our fellow human beings”. e-learning menggunakan teknologi digital dan koneksi internet untuk memberi sebuah pengalaman dalam mendidik sesama manusia yang modern. (Wachid, 2017) dari berbagai definisi e-learning, peneliti menyimpulkan bahwa e-learning adalah pemanfaatan internet untuk menciptakan lingkungan yang dimana proses belajar mengajarnya menggunakan teknologi digital yang tidak dibatasi oleh ruang dan waktu modern.
2.2.2 [bookmark: _Toc192626848]Kelebihan dan Kekurangan E-learning
menurut (Nurdayansyah, 2016) terdapat beberapa kelebihan pada penggunaan E-learning yaitu sebagai berikut :
a. Ketersediaan kemampuan elektronik memungkinkan guru dan siswa berkomunikasi dengan mudah kapan saja, meninjau atau memperbarui konten dengan mudah kapan saja tanpa adanya pembatasan yangdiberikan seperti jarak, tempat dan waktu
b. Untuk alat pengajaran tingkat lanjut dan alat e-learning tersedia bagi guru dan siswa, memungkinkan kedua belah pihak menilai pembelajaran mereka.
c. karena bahan belajarnya ada di dalam computer maka jika peserta didik ingin melakukan pembelajaran siswa dapat menggunakannya untuk belajar.
d. Jika siswa memerlukan informasi lebih lanjut tentang topik yang dipelajarinya, maka siswa dapat dengan mudah menggunakan Internet untuk mempelajari topik tersebut.
e. Internet dapat memfasilitasi komunikasi antara sekolah dan siswa dengan khalayak yang lebih luas dan siswa mengubah perannya dari pasif menjadi aktif dan bebas.
Meskipun demikian, pemanfaatan e-learning juga tidak terlepas dari kekurangan, adapun kekurangan metode e-learning adalah sebagai berikut (Nurdayansyah, 2016):
a. Kurangnya interaksi antara pendidik dan peserta didik atau bahkan antar sesama peserta didik itu sendiri.
b. Kecenderungan menyepelekan aspek akademis atau aspek sosial serta kebalikannya yang dapat menyebabkan bertumbuh kembangnya aspek bisnis dan komersial 
c. kegiatan belajar mengajar akan mengurang dalam segi Pendidikan namun akan lebih cenderung pada pelatihan 
d. dengan menggunakan e-learning ini akan mengubah peran pendidik yang dialihkan menggunakan computer karena seharusnya pendidik itu mendidik atau mengarahkan siswa/i pada materi yang disampaikan 
e. tidak semula wilayah atau tempat tinggal pengguna itu memberikan akses internet, bahkan ada wilayah yang belum terjangkau oleh adanya akses internet.
f. tidak semua pengguna itu dapat mengerti ataupun menggunakan e-learning tanpa adanya pengawasan dari ahli, sehingga jika tidak di awasi mereka tidak akan mengerti adalam mengoperasikannya.
g. Kurangnya personel dalam hal penguasaan bahasa pemrogaman komputer
2.2.3 [bookmark: _Toc192626849]Tujuan E-learning.
tentu penggunaan e-learning ini memiliki beberapa tujuan saat digunakan untuk pembelajaran, berikut tujuan penggunaan e-learning yaitu (Wijaya, 2015) :
a. Untuk meningkatkan kualitas pada proses pembelajaran melalui online atau daring
b. Untuk memberikan perubahan pada cara pendidik saat mengajarkan siswa/I di tempat pembelajaran
c. untuk mengubah beberapa siswa yang cara belajarnya masih pasif menjadi cara belajar yang lebih efektif lagi, yang menyebabkan timbulnya kemandirian dalam belajar yang baru.
d. ketika pembelajaran disekolah sudah usai dan jika siswa/i ingin melakukan kajian ulang pada materi tersebut atau ingin melihat kembali materi yang telah diajarkan maka e-learning dapat dijadikan sebuah wadah untuk menyimpan materi tersebut agar dapat di akses kapanpun dan dimanapun oleh pendidik maupun pengajar.
e. Pengayaan materi pembelajaran sesuai kemajuan dan perkembangan ilmu pengetahuan dan kemajuan teknologi
f. Menciptakan competitive positioning dan meningkatkan brand image Interaktivitas pembelajaran meningkat, karena tidak ada batasan waktu  untuk belajar


2.2.4 [bookmark: _Toc192626850]Karakteristik E-learning
Berikut merupakan karakteristik pada E-learning (Munir, 2009) :
a. Memanfaatkan teknologi untuk berbagi dan berbagi informasi dengan cepat dan mudah antara guru dan siswa atau antar siswa.
b. pemanfaatan media informatika seperti computer dan laptop pada jaringan internet dana media digital nya.
c. penggunaan materi pembelajaran yang dapat di pelajaran oleh pengguna secara pribadi.
f. Pembelajaran dapat disimpan secara elektronik sehingga guru, siswa, atau siapapun yang memiliki ruang dan waktu terbatas dapat mengaksesnya kapan saja.
g. Penggunaan komputer untuk mengelola proses belajar mengajar atau lingkungan belajar dan untuk mengakses sejumlah besar informasi dari berbagai sumber.
2.2.5 [bookmark: _Toc192626851]Aplikasi Pendukung E-learning
Menurut Kelly dan Bauer bahwa LMS atau Learning Management System (LMS) adalah sebuah perangkat lunak yang dapat mengotomatisasi administrasi pada suatu training. LMS menggunakan teknologi berbasis web untuk berkomunikasi, berkolaborasi, belajar, transfer ilmu pengetahuan, dan pembelajaran guna menambah nilai kepada peserta didik maupun karyawan di sebuah perusahaan. (Taofik, 2017) Pada Learning Management System (LMS) terdapat beberapa platform yang sering digunakan dalam pembelajaran yakni:

a. Moodle
Moodle merupakan bagian dari software produksi e-learning untuk sebuah media pembelajaran ke dalam bentuk web. Aplikasi ini memungkinkan siswa untuk dapat masuk ke dalam kelas maya, sehingga memudahkan siswa dalam mengakses materi-materi pembelajaran. Kelebihan lainnya adalah dengan menggunakan moodle guru dapat membuat materi pembelajaran, kuis, jurnal elektronik dan lainnya. (Wijaya, 2015)
b. Schoology
Schoology merupakan sebuah platform inovatif yang dibangun atas dasar inspirasi dari facebook. Kelebihan dari schoology adalah resource dari schoology mempunyai banyak pilihan, schoology dapat menampung berbagai jenis soal yang akan digunakan saat kuis, dan schoology menyediakan fasilitas absensi siswa yang dapat mengecek kehadiran siswa
c. Edmodo
Edmodo adalah jejaring sosial yang berbasis pada lingkungan sekolah. Edmodo juga merupakan sebuah aplikasi yang dapat membantu siswa dan guru berkomunikasi dengan mudah dan aman. kelebihan lainnya yaitu siswa dna guru dapat bersatu ketika membuat berbagai konten Pendidikan, pengelolaan proyek dan menangani pemberitahuan setiap aktivitas. Edmodo juga membantu pengajar membangun sebuah kelas virtual sesuai dengan kondisi pembelajaran di dalam kelas. (Tigowati, 2017)
d. Google Classroom
Google classroom adalah aplikasi yang dikembangkan oleh perusahaan google. Kelebihan google classroom yaitu tidak menggunakan kertas sebagai alat pembelajaran. Namun tugas yang diberikan oleh guru akan dibagikan melalui dokumen. Selain itu aplikasi google classroom mempunyai banyak fitur yang mendukung pada proses pembelajaran, seperti membuat salinan dokumen otomatis untuk siswa, membuat tugas dan langsung menilainya. (Yuda, 2016)
e. Sosial Media
1) Whatsapp
WhatsApp merupakan salah satu aplikasi media sosial yang paling populer di kalangan berbagai kalangan masyarakat karena mirip dengan WhatsApp dan sangat mudah digunakan. Sebelumnya WhatsApp hanya digunakan sebagai pengganti SMS (pesan singkat). Namun WhatsApp versi saat ini menawarkan sejumlah fitur untuk memudahkan pengguna dalam berkomunikasi. Misalnya saja mengirim pesan teks, video, foto, suara, dan panggilan video. (Nurlia, 2018) WhatsApp di istilah pendidikan termasuk salah satu alat pendidikan yang digunakan sebagai alat atau saluran komunikasi dalam pengelolaan pendidikan dan pengembangan pendidikan. (Abdulhak & Darmawan, 2015)
2) Facebook
Facebook adalah website jaringan sosial dimana para pengguna dapat bergabung dalam komunitas seperti kota, kerja, kampus, dan dearah untuk melakukan koneksi dan interaksi dengan orang lain. (Hanafi, 2016)

2.3 [bookmark: _Toc192626852]Pembelajaran
2.3.1 [bookmark: _Toc192626853]Pengertian Pembelajaran
Pada dasarnya merupakan suatu proses, yaitu proses pengelolaan, pengorganisasian, dan pengkondisian lingkungan sekitar siswa agar siswa dapat berkembang dan terpacu untuk menyelesaikan proses belajar. Belajar juga dikatakan sebagai proses pemberian bimbingan atau bantuan kepada siswa untuk menyelesaikan proses belajar. Peran kepemimpinan guru dimulai dari banyaknya siswa yang mempunyai masalah. 
Tentu saja banyak perbedaannya, misalnya ada anak yang memahami materi secara alami. Kedua perbedaan ini memungkinkan guru untuk menyesuaikan pengalaman belajar dengan situasi unik setiap siswa. Jika “perubahan” adalah inti pembelajaran, maka “perubahan” adalah inti pembelajaran. (Djamarah, 2013)
Menurut Undang-Undang Nasional Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan adalah proses komunikasi antara guru, siswa dan materi pendidikan yang berlangsung di lembaga pendidikan. Proses pembelajaran bercirikan pembelajaran praktis, yaitu proses kognitif. Kutipan ini diambil dari Guru (Guru) dan Profesi Pengajar secara pedagogis pada diri peserta didik, berproses secara sistematis melalui tahap rancangan, pelaksanaan, dan evaluasi. Pembelajaran tidak seketika terjadi, melainkan melalui beberapa proses tahapan-tahapan tertentu. Dalam pembelajaran, pendidik menfasilitasi peserta didik agar dapat belajar dengan baik. Dengan adanya interaksi tersebut maka akan menghasilkan proses pembelajaran yang efektif sebagaimana yang telah diharapkan. (Hanafi, 2016)
Menurut Trianto, pembelajaran adalah aspek suatu kegiatan yang kompleks dan tidak dapat dijelaskan sepenuhnya. Secara sederhana, pembelajaran dapat diartikan sebagai produk interaksi yang berkelanjutan antara pengembangan individu dan pengalaman hidup. Pada intinya Triant menyatakan bahwa mengajar adalah upaya sadar guru untuk mengajar siswa (membimbing interaksi siswa dengan sumber belajar lainnya) untuk menangkap dan memahami tujuan. (Triantoa, 2009)
2.3.2 [bookmark: _Toc192626854]Tujuan Pembelajaran
Tujuan pembelajaran adalah Ini adalah bagian terpenting dari pelatihan. Ketika seorang guru mempunyai tujuan, maka ia mempunyai prinsip dan tujuan yang harus dicapainya dalam proses pengajaran. Semakin jelas dan tepat tujuan pembelajaran maka hasil dan kegiatan pembelajaran akan semakin bermakna. Ringkasan penelitian disusun berdasarkan waktu dan sumber daya yang tersedia serta kesiapan peserta didik. Sehubungan dengan hal itu, maka seluruh kegiatan guru dan peserta didik harus diarahkan pada tercapainya tujuan yang telah di rencanakan. (Nata, 2009)
Tujuan pembelajaran mencakup bagian-bagian yang mencakup aspek pembelajaran lainnya, seperti materi pembelajaran, permainan pembelajaran, kegiatan pembelajaran, materi pembelajaran, perangkat penilaian pembelajaran, dan perangkat penilaian siswa. Oleh karena itu, jika guru ingin melakukan pengendalian secara terstruktur, maka tidak mungkin dapat mengelola permasalahan tujuan penanaman sayuran. Jika melihat keseluruhan sekolah, pendekatan pendidikan dapat dibagi menjadi dua kategori yaitu (Pane, 2017):
a. Tujuan yang Secara umum gurulah yang mengembangkan tujuan selain bahan ajar yang akan diajarkan.
b. Tujuan pembelajaran umum, memiliki tujuan pembelajaran yang telah tercapai dalam kerangka sistem pembelajaran sebagaimana diuraikan dalam RPP yang disusun oleh guru.
Sedangkan tujuan khusus yang dirumuskan oleh seorang guru harus memenuhi beberapa syarat, yaitu :
a. Secara spesifik menyatakan bahwa perilaku yang akan dicapai.
b. Membatasi dalam keadaan sebagaimana pengetahuan perilaku diharapkan dapat terjadi (kondisi perubahan perilaku).
c. Secara spesifik menyatakan kriteria perubahan perilaku dalam arti menggambarkan standarisasi minimal perilaku yang dapat diterima sebagai hasil yang telah dicapai

2.4 [bookmark: _Toc192626855]TUXEL 2.0
2.4.1 [bookmark: _Toc192626856]Pengertian 
TUXEL 2.0 Teknik Evaluasi Pengalaman Pengguna dalam e-learning atau sering disingkat TUXEL adalah metode untuk mengevaluasi seberapa efektif dan berguna suatu LMS berdasarkan prinsip IMK seperti usability dan UX. TUXEL adalah bentuk kegunaan LMS dan evaluasi UX berdasarkan sudut pandang pembelajar. Penelitian pertama dilakukan oleh (Nakamura, 2018) 
Salah satu tujuan terpenting Texel adalah memberikan umpan balik yang bermakna. Mendapatkan hasil adalah teknik berbasis kuesioner yang terdiri dari skala. Meskipun jenis teknologi ini memperlihatkan adanya masalah, ia tidak memungkinkan evaluator menentukan dari mana masalah tersebut berasal atau apakah masalah tersebut benar-benar masalah, sehingga menyulitkan mengidentifikasi solusinya. Selain itu, responden melaporkan kesulitan mengingat atau mengingat kembali beberapa item yang dinilai karena item-item tersebut menilai aspek kegunaan yang berbeda yang tidak disadari oleh peserta saat berinteraksi dengan LMS, yang menunjukkan bahwa metode yang didasarkan pada kuesioner berskala tidak memadai. Dengan mempertimbangkan masalah ini, Walter memutuskan untuk menggunakan metode DSR untuk iterasi kedua selama siklus desain. Yang menjadi perhatian khusus adalah bahwa para peserta mengalami kesulitan mengingat apakah suatu fungsi, aspek LMS ada atau tidak, yang dapat menjelaskan variasi dalam jawaban. Karena ada item tertentu dari LMS yang mungkin tidak diketahui oleh pelajar selama berinteraksi dengan platform, penting baginya TUXEL, yang berinteraksi dengan Learning Management System (LMS) saat menilai kelompok produk, bertujuan untuk memungkinkan siswa yang belum pernah menggunakan administrasi sebelumnya untuk menggunakannya dan memandu proses penilaian
Dalam TUXEL 2.0, Walter mengubah semua item pernyataan negatif agar lebih mudah bagi peserta untuk memecahkan masalah. Walter juga menyertakan instruksi untuk item yang menilai aspek-aspek tertentu yang tidak diketahui oleh penguji asli. Karena banyaknya artikel yang akan dinilai, penulis menghapus artikel yang tidak menghasilkan hasil yang digunakan dalam studi pertama untuk menilai kegunaan sistem manajemen pembelajaran. Dengan demikian, para peneliti membangun kembali TUXEL menjadi pendekatan observasi terpandu, yang menghasilkan versi kedua yang disebut TUXEL 2.0. Setelah dikembangkan, TUXEL 2.0 pada akhirnya dapat menilai kegunaan dan pengalaman pengguna menggunakan ukuran semantik diferensial. Walter juga mengelompokkan variabel menurut halaman atau aktivitas yang dinilai, dengan tujuan untuk menyoroti variabel mana yang harus dinilai pada setiap halaman/tugas. Oleh karena itu, empat kategori variabel adalah: antarmuka umum, identifikasi pengguna, tugas, dan penilaian. Penjelasannya dapat berupa: Lihat Tabel 2.2. Penulis dapat menggabungkan kategori ini atau menggunakanny
[bookmark: _Toc188511096]
Tabel 2. 1 Beberapa Istilah Variabel di TUXEL 2.0
	Kategori
	Penjelasan

	Antar Muka Umum
	Merupakan sebuah informasi tentang manfaat antarmuka, yaitu seperti susunan navigasi, terminology yang digunakan untuk pengorganisasian informasi

	Login Pengguna
	Merupakan pernyataan pengguna pada system yang berhubungan dengan Katasandi user saat ingin masuk ke menu utama seperti halnya instruksi dan umpan balik.

	Penugasan
	Merupakan suatu penyataan yang di arahkan system ke pengguna untuk menilai aspek khusus yang berhubungan dengan tugas, misalnya jelasnya suatu instruksi, pengontrolan pengguna serta umpan balik dari system ke pengguna.

	Nilai
	Merupakan sebuah pertanyaan yang berhubungan dengan system memberikan umpan balik Kepada pengguna mengenail instruksional dan orientasi tujuan


TUXEL 2.0 juga mempunyai daftar periksa LMS umum yang menyoroti semua fitur LMS yang dibagi menjadi empat kategori, yaitu Dukungan dan Dokumentasi, LMS Pembelajaran, Pembelajaran melalui LMS, LMS Fleksibel, yang uraiannya dapat dilihat pada Tabel 2.3. 
[bookmark: _Toc188511097]
Tabel 2. 2 Kategori Variabel pada Checklist list pada TUXEL 2.0
	Kategori Variabel
	Penjelasan

	Help and Documentation
	suatu produk akan dikatakan baik dan berhasil jika dalam produk tersebut memberikan atau menyediakan platform untuk bantuan serta dokumentasi.

	LMS Learnability
	untuk tingkat kemudahan bagi pengguna awam atau yang baru pertama kali digunakan pada E-learning Edlink ini bisa dikatakan agak sulit dalam penggunaannya karena terdapat beberapa masalah yang dihadapi oleh pengguna saat pertama kali login seperti system tidak memberikan umpan balik ketika melakukan suatu tindakan.

	Learning Through the LMS
	Melakukan penilaian terhadap E-learning yang sudah sejauh mana LMS ini untuk meyakinkan peserta didik dalam menggunakan E-learning tersebut.

	LMS Fleksibility
	Untuk menilai E-learning terhadap sejauh mana peserta didik memiliki progress pada proses pelajaran mereka


Setelah dilakukan analisis TUXEL 2.0 dan LMS, langkah selanjutnya adalah menggunakan analisis UX dengan kata kunci yang mewakili faktor-faktor pada dimensi positif dan negatif dengan menggunakan skala makna yang berbeda dari 1 sampai 7 yang dapat dilihat pada tabel 2.4 dan menjadi dasar tanggapan dan tanggapan.

[bookmark: _Toc188511098]Tabel 2. 3 Dimensi pada UX Evaluation
	Dimensi
	Penjelasan

	Daya Tarik (Attractiveness) 
	Besarnya pengaruh suatu produk terhadap pasar tertentu

	Ketepatan (Dependability) 
	Ketepatan yang di berikan system Kepada pengguna yang dilihat dari control yang dipunya oleh sistem

	Efisiensi (Efficiency) 
	Besarnya penyelesaian tugas yang dilakukan oleh system Kepada pengguna dengan efisien

	Kebaruan (Novelty) 
	Seberapa besar kebaruan dari produk

	Kejelasan (Perspicuity) 
	Seberapa besar kejelasan dari sebuah produk

	Stimulasi (Stimulation)
	Seberapa besar motivasi untuk menggunakan produk



2.4.2 [bookmark: _Toc192626857]Tahapan dalam penggunaan metode TUXEL
berikut merupakan beberaoa tahapan saat menggunakan metode TUXEL yaitu :
h. Task Definition : memiliki fugsi untuk system memberikan atau menjelaskan printah terhadap pengguna yang bertujuan agar pengguna bias menjelajah website yang diberikan penilaian.
i. Checklist Matching : memiliki fungsi untuk menyesuaikan yang yang akan diberikan dari system kepada pengguna.
j. Usability Inspection : ini merupakan Kuisioner pertama yang diberikan kepada responden untuk menilai website dari sisi usabilityi
k. General LMS/Pedagogical Usability Inspection: merupakan kuisioner berikutnya yang yang diberikan kepada responden untuk menilai Learning yang saat ini digunakan oleh responden secara umum.
l. UX Evaluation : merupakan kuisioner terakhir yang diberikan kepada responden yang memiliki tujuan untuk mengevaluasi seperti apa pengalaman pengguna terhadap web yang di aksesnya.
Pada tahap pertama, pemeriksaan kegunaan, peserta melakukan tugas yang diusulkan oleh peneliti sambil mengevaluasi kegunaan sistem manajemen pembelajaran menggunakan daftar periksa kategori pencocokan yang sesuai. Ketika suatu masalah teridentifikasi, peserta harus memberikan informasi tentang masalah yang ditemukan (jika diperlukan) dengan mencocokkan ID Produk di TUXEL 2.0.
Pada tahap kedua yaitu General LMS / Pedagogical Usability Inspection responden mengevaluasi LMS dengan menggunakan General LMS Evaluation Checklist dimana responden menandai item LMS yang dirasa tidak memenuhi dan menjelaskan masalah di kolom komentar yang disediakan.
Pada langkah ketiga dan terakhir, responden menilai UX LMS dengan skala diferensial semantik. Setelah memberikan tanda dimensi menggunakan skala, pewawancara menuliskan komentarnya berupa saran dan kritik terhadap LMS yang digunakan.
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[bookmark: _Toc192626858]BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN

Dalam bab III ini peneliti akan menjelaskan metodologi penelitian yang nantinya akan digunakan oleh peneliti seperti langkah-langkah yang akan digunakan oleh peneliti pada penulisan skripsi. Pada penelitian ini, peneliti akan menggunakan pendekatan kualitatif dimana penelitian kualitatif ini bersifat pendeskripsian tentang riset yang akan dilakukan oleh penelitian lalu dilakukan analisis.
(Kriyanto, 2006). Penelitian Kualitatif digunakan dalam desain penelitian. Silakan periksa rincian tes sesuai dengan deskripsi sistem saat ini dan rincian gejala seperti yang disebutkan dalam deskripsi. Metode deskriptif ini memiliki tujuan yaitu untuk membuat gambaran dan uraian yang sistematis, akurat dan realistis mengenai ciri-ciri, fakta dan hubungan fenomena yang diteliti. (Moh. Nazir, 2011). dan terdapat beberapa tahapan yang dilakukan oleh peneliti pada penelitian ini yaitu studi literatur, persiapan awal, validasi kuesioner, pengumpulan data, analisis dan kesimpulan. yang dimasukin pada gambar dibawah ini.Studi Literatur
Kesimpulan
Persiapan Awal
Analisis Data
Inspeksi Pelaporan
Masalah
Pengumpulan Data
Evaluasi UX
[bookmark: _Toc188511031]Gambar 3. 1 Diagram Alur Penelitian
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Pada tahap literatur ini peneliti akan menyebutkan hal apa saja yang akan dilakukan oleh peneliti dalam evalusi usability dan user experience pada aplikasi e-learning. Berikut merupakan literatir yang digunakan untuk evalusi usability dan user experience dengan menggunakan metode TUXEL, yaitu sebagai berikut :
1. Keguanaan atau Usability
2. Pengalaman Pengguna atau  User experience
3. Sistem Manajemen Pembelajaran atau Learning Manajemen System
4. Teknik Evaluasi Pengalaman Pengguna pada E-learning atau A technique for user experience Evaluation in E-learning (TUXEL)

3.2 [bookmark: _Toc192626860]Persiapan Awal
Untuk persiapan awal penelitian terdapat beberapa tahapan penelitian yang dilakukan oleh peneliti pada penelitian ini yaitu pengalihbahasa atau penerjemah kuisioner, validasi kuesioner dan penentuan responden.
1. Penerjemahan Kuesioner
Penerjemahan kuesioner ini merupakan penerjemahan dimensi yang menggunakan beberapa list daftar pernyataan yang disiapkan oleh peneliti pada dimensi TUXEL 2.0 serta terdapat tiga jenis kuesioner lainnya yaitu Tabel Pelaporan Masalah, evalusi keamanan jaringan secara umum, dan evalusi pengalaman pengguna E-learning di Institu Perguruan Indonesia prodi PTI. Kuesioner berisi pertanyaan terstruktur tentang objek penyelidikan. Setelah kuesioner disusun lalu dibagikan kepada banyak responden. Karena survei hanya mengandalkan jawaban kasar responden, data yang Anda dapatkan bergantung pada kualitas pertanyaan (Hasibuan, 2007).
2. Validasi Kuesioner
Kuesioner validasi yang disebarkan diadaptasi dari penelitian Walter, dimensi TUXEL 2.0, tabel laporan masalah, evaluasi jaringan hotspot secara umum, dan evaluasi pengalaman pengguna. Ketiga kuesioner tersebut diterjemahkan ke dalam bahasa Indonesia, lalu diserahkan terlebih dahulu ke pembimbing agar kuesioner yang telah dibuat oleh peneliti dapat dinilai keterbacaannya lalu apakah relevan dengan tema penelitian yaitu evaluasi usability dan UX. Jika kuesioner telah disetujui oleh pembimbing maka kuesioner akan disebarkan ke mahasiswa, dan beberapa dosen yang mengajar di Institut Perguruan Indonesia prodi PTI
3. Penentuan Responden
Untuk pentuan respondennya, peneliti telah menentukan responden dalam penelitian ini yaitu beberapa mahasiswa Isntitut Perguruan Indonesia Prodi PTI.
Setelah peneliti menentukan responden untuk penelitian ini maka peneliti dapat melakukan menyerahka atau melakukan sebar pertanyaan Kepada Narasumber atau responden. Kuisioner ini terdiri dari beberapa tahapan yang digunakan pada TUXEL 2.0 sebagai dimensi pernyataan, yang pertama menggunakan table Problem Reporting di Usability yang digunakan pada kuisioner awal, kedua evaluasi pengguna e-learning secara umum sebagai kuesioner kedua dan yang terakhir user experience Evaluation sebagai kuesioner ketiga, pernyataan tersebut akan diberikan dalam bentuk kertas lembar dimana responden dapat menjawab beberapa pernyataan secara langsung
Berikutnya merupakan tahapan untuk menentukan populasi dan sample, dimana  populasi ini merupakan kumpulan objek yang terdiri dari beberapa target penelitian. Menurut Sugiyono (2016), Populasi merupakan suatu sekumpulan parampatan yang terdiri dari objek/objek yang mempunyai sifat dan karakteristik tertentu yang diketahui oleh peneliti dan dari situlah diambil hasilnya). Populasi pada penelitian ini adalah beberapa dosen dan mahasiswa Institut Perguruan Indonesia prodi PTI yang masih aktif. Sedangkan untuk cara pengambilan suatu sample yang dilakukan oleh peneliti yaitu pengambilan sample non probability. Menurut Sugiyono (2016) pengambilan sample non-probability merupakan suatu Teknik pengumpulan sample yang hasilnya tidak memberikan peluang sama Kepada narasumber atau anggota populasi yang dipilih menjadi populasi. untuk Teknik yang dipakai oleh peneliti yaitu purpose sampling atau pengambilan suatu sampel data dari narasumber dengan adanya suatu pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2016). Purposive sampling ini dipergunakan karena tidak semua sample memiliki kriteria sesuai dengan fenomena yang diteliti dimana pada purposive sampling memiliki kriteria-kriteria tertentu yang sesuai dan harus dipenuhi oleh sample (Sugiyono, 2016).



3.3 [bookmark: _Toc192626861]Dimensi TUXEL 2.0
Pada TUXEL 2.0 dicantumkan 21 pernyataan dengan empat bagian yang berbeda yaitu Login, Persetujuan dan Penilaian pengguna e-learning di Institut Perguruan Indonesia prodi PTI yang menjadi kunci pada penyusunan penelitian ini yaitu variable penelitian yang dilakukan pengembangan oleh Nakamura (2018). seperti pada table dibawah ini adalah beberapa deretan pernyataan yang nantinya akan di buat pada kuisioner lalu dialihbahasakan sesuai dengan keakuratan suatu pernyataan yang telah diperbaiki. pernyataan yang ada pada TUXEL 2.0 akan menjadikannya acuan pada pengisian kuisioner problem solving yang nantinya akan mengacu ke setiap item. Dimensi TUXEL 2.0 ini merupakan terjemahan dari versi aslinya yang terdapat pada Lampiran

[bookmark: _Toc188511088]Tabel 3. 1 Dimensi TUXEL 2.0
	Login

	Kode/ID
	Pernyataan

	LE01
	Tidak pernah mengalami masalah ketika melakukan login di
aplikasi E-learning

	LE02
	Kolom login tidak menyediakan umpan balik ketika melakukan suatu tindakan.
(Periksa dan pastikan user dan password memberikan pesan error
atau berhasil pada saat masuk)

	LE03
	Kolom login tidak memberitahu cara bagaimana mengisi type alphabet atau angka dengan benar.
(Pastikan anda diberitahu apakah login dengan menggunakan ID,
email atau nama pengguna).

	LE04
	Password yang digunakan untuk login sering terjadi kesalahan
sehingga mengharuskan riset ulang password





	Persetujuan

	Kode/ID
	Pernyataan

	PE01
	Saya kurang setuju dengan penyelenggaraan e-learning di Institut
Perguruan Indonesia Prodi PTI

	PE02
	Keaktifan siswa tidak dapat dilihat melalui aplikasi e-learning

	PE03
	Keaktifan siswa di e-learning mempengaruhi nilai mahasiswa

	PE04
	e-learning	kurang	membantu	dalam	menjalankan	aktifikas
kegiatan belajar mengajar

	PE05
	Metode tatap muka lebih baik daripada metode tanpa tatap muka
menggunakan e-learning

	PE06
	Saya lebih memahami materi melalui tatap muka daripada
dilakukan secara tanpa tatap muka (e-learning)

	PE07
	Link yang diberikan untuk pembelajaran e-learning sering terjadi
error sehingga sulit masuk ke kelas

	PE08
	Menu yang ada pada system e-learning sulit untuk dipahami

	PE09
	e-learning mengharuskan menggunakan perangkat teknologi dan
memiliki jaringan sehingga jika tidak memiliki keduanya tidak dapat masuk ke kelas

	PE10
	Terdapat konten atau iklan ketika kegiatan belajar mengajar
berlangsung

	PE11
	e-learning kurang membawa dampak baik dalam belajar mengajar

	PE12
	Dengan adanya e-learning, hasil belajar menjadi menurun jika dilihat dari segi aspek kognitif, adaptif dan psikomotorik.



	Penilaian

	Kode/ID
	Pernyataan

	PNE1
	Kurang memanfaatkan fasilitas untuk menunjang pembelajaran e-
learning dengan baik

	PNE2
	System e-learning yang diterapkan di campus IPi belum sesuai
dengan yang saya harapkan

	PNE3
	e-learning	membawa	dampak	baik	dalam	kegiatan	belajar
mengajar

	PNE4
	System e-learning tidak menyediakan mesin pencarian sehingga
memudahkan mahasiswa dalam mencari keywoard yang di inginkan

	PNE5
	System e-learning tidak bisa memberikan skor nilai ketika ujian
berlangsung



3.4 [bookmark: _Toc192626862]Tabel Pelaporan Masalah
Table Problem Solving ini merupakan kuisioner yang diadaptasi di tesis milik Nakamura (2018) Ini adalah pelengkap kedua dari kuesioner ini. Kuesioner yang dipilih merupakan alat penilaian kegunaan – Tabel Laporan Masalah atau Usability Problem Report Table. Apakah ini kuesioner yang diisi responden secara manual yang berisi ID item, lokasi atau kegiatan, deskripsi, apakah masalah muncul lagi? Ataukah masalah ini terulang kembali dan di bisnis apa hal tersebut terjadi lagi? Atau pekerjaan berulang. Pada Tabel dibawah ini adalah hasil dari terjemahan versi aslinya yang ada pada lampiran 
[bookmark: _Toc188511089]Tabel 3. 2 Pelaporan Masalah
	ID
Item
	Lokasi dan Tugas
	Deskripsi Masalah
	Apakah Masalah Berulang
	Bagian Mana Masalah Tersebut
Berulang

	
	
	
	( ) Tidak
( ) Ya. Pada seluruhnya ( ) Ya. Pada Sebagian
	

	
	
	
	( ) Tidak
( ) Ya. Pada seluruhnya ( ) Ya. Pada Sebagian
	

	
	
	
	( ) Tidak
( ) Ya. Pada seluruhnya ( ) Ya. Pada Sebagian
	

	
	
	
	( ) Tidak
( ) Ya. Pada seluruhnya ( ) Ya. Pada Sebagian
	



pada table di atas dapat dilihat bahwa responden memberikan persoalan yang diterima atau ditemukan saat pembelajarannya menggunakan E-learning di Institut Perguruan Indonesia Prodi PTI yang di akses oleh pada mahasiswa. Narasumber menuliskan beberapa IT item yang mengarah Kepada dimensi TUXEL 2.0 dan juga menuliskan Lokasi yang diberikannya deskripsi pada masalah yang ditemukannya, jika masalah tersebut selalu berulang maka responden pun akan menjelaskan disebelah manakah system tersebut melakukan permasalahan.

3.5 [bookmark: _Toc192626863]Evaluasi UX
Pada evaluasi pengalaman pengguna merupakan adaptasi dari tesis Walter yang menjadi tahap terakhir pengisian kuesioner. Kuesioner yang digunakan adalah User experience Evaluation atau evaluasi pengalaman pengguna terhadap e-learning di Institut Perguruan Indonesia prodi PTI yang berkaitan dengan penilaian yang menggunakan skala semantic diferensial. Pada kuesioner ke-3 ini merupakan penilaian yang merupakan kata sifat sebanyak 12 butir. Pengisiannya dengan menandai titik yang paling dekat dengan kata sifat yang lebih menggambarkan penilaian pada pengalaman pengguna e-learning di Institut Perguruan indonesia Prodi PTI. Kemudian responden dapat menuliskan kritik dan saran terhadap system e-learning yang digunakan berdasarkan penilaian sebelumnya yang terdapat di tabel. Tabel 3.2 merupakan terjemahan dari versi aslinya yang terdapat pada Lampiran


[bookmark: _Toc188511090]Tabel 3. 3 Evaluasi Pengalaman Pengguna TUXEL 2.0
	
Tidak Disukai
	
◦	◦	◦	◦	◦	◦	◦
	
Disukai

	Tidak Nyaman
Digunakan
	◦	◦	◦	◦	◦	◦	◦
	Nyaman
digunakan

	Tidak sesuai
ekspektasi/dihara pkan
	◦	◦	◦	◦	◦	◦	◦
	Sesuai
ekspektasidiharap kan

	Menghambat
	◦	◦	◦	◦	◦	◦	◦
	Mendukung

	Tidak effisien
	◦	◦	◦	◦	◦	◦	◦
	Effisien

	Tidak praktis
	◦	◦	◦	◦	◦	◦	◦
	Praktis

	Konvensional
	◦	◦	◦	◦	◦	◦	◦
	Inovatif

	Tidak kreatif
	◦	◦	◦	◦	◦	◦	◦
	Kreatif

	Sulit
	◦	◦	◦	◦	◦	◦	◦
	Mudah

	Membingungkan
	◦	◦	◦	◦	◦	◦	◦
	Sangat jelas

	Tidak menarik
	◦	◦	◦	◦	◦	◦	◦
	Menarik

	Tidak memotivasi
	◦	◦	◦	◦	◦	◦	◦
	Memotivasi



56


[bookmark: _Toc192626864]BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 [bookmark: _Toc192626865]Hasil Penelitian
4.1.1 [bookmark: _Toc192626866]Gambaran Umum Sistem E-learning di IPI
a. Deskripsi Sistem E-learning Edlink
[image: ]Sistem E-learning yang digunakan oleh mahasiswa Institut Perguruan Indonesia yaitu E-learning Edlink, dimana Edlink ini merupakan platform yang menyediakan materi belajar secara online, yang dapat diakses menggunakan Android, IOS dan web Browser, edlink juga merupakan produk E-learning yang dikembangkan oleh SEVIMA untuk mendukung pembelajaran online, selain itu Edlink ini memang dirancang khusus ntuk menyesuaikan pengalaman belajar siswa di Indonesia, berikut merupakan halaman utama yang ada pada Edlink







[bookmark: _Toc188511020]Gambar 4. 1 Tampilan E-learning Edlink yang digunakan Mahasiswa IPI

b. Tujuan dan Manfaat Implementasi E-learning pada Prodi PTI
Berikut merupakan manfaat yang dapat di rasakan oleh mahasiswa IPI prodi PTI dalam penggunaan E-learning Edlink :
1) Waktu Belajar yabng Fleksibel
Dengan adanya E-learning ini memungkin kegiatan belajar Mahasiswa IPI lebih fleksibel, karena jika pembelajaran hanya di lakukan secara offline Mahasiswa tidak akan mendapatkan materi secara menyeluruh dan tidak dapat mempelajari materi yang di inginkan karena selain penyampaiannya yang secara bertahap juga pembelajaran offline ini terbatas oleh waktu dan tempat sehingga Mahasiswa tidak dapat mendapatkan materi lebih banyak lagi, maka dari itu E-learning ini dapat membantu Mahasiswa dalam menentukan materi apa yang akan dipelajari dan memiliki waktu yang luas sehingga Mahasiswa dapat menentukan mau kapan dan dimana belajar materi tersebut
2) Menghemat Biaya
E-learning ini bisa dikatakan menghemat biaya kenapa? Karena Mahasiswa tidak perlu banyak mengeluarkan biaya untuk membeli buku serta transfortasi untuk membeli buku, karena di dalam E-learning ini sudah tersedia beberapa sumber buku yang dapat dimanfaatkan oleh Mahasiswa secara gratis
3) Jangkauan yang luas
Karena sifatnya yang fleksibel baik dari segi waktu maupun tempat, maka dari itu Mahasiswa mempunyai kesempatan untuk belajar terbuka secara lebar karena waktu dan ruang tidak akan menjadi penghalang untuk siapapun, dimanapun dan kapanpun, karena untuk mengakses E-learning ini dapat dilakukan secara Online melalui Internet


4) Dapat Memantau Dari Jauh
Bagi para pendidik atau dosen dapat memungkinkan untuk memantau mahasiswa dalam perkembangan belajarnya secara khusus dalam menilai pencapaian CMahasiswa pada materi yang diberikan oleh pendidik, karena selain materi yang dapat dilihat pada E-learning ini, baiasanya terdapat fitur analisis dan pelaporan tentang hal yang menjadi kesulitan
4.1.2 [bookmark: _Toc192626867][image: ]Profil Pengguna Serta Lingkungan Penggunaannya[bookmark: _Toc188511021]Gambar 4. 2 Tampilan Menu Utama pada pengguna E-Elarning

Salah satu Mahasiswa IPI yang menggunakan E-learning Edlink adalah Adjeng Habibah NP mahasiswa prodi PTI, berikut merupakan beberapa data dari Narasumber yang menggunakan E-Lerning Edlink di Institut Perguruan Indonesia Prodi PTI
a. Nama 	: Wilda Widya Tri
NIM 	: 23832020
Kelas 	: PTI/2A
b. Nama 	: Sari Devi Istiana 
NIM 	: 23833007
Kelas 	: PTI/2A
c. Nama 	: M Dihiyya Ezra 
NIM 	: 2383008
Kelas	: PTI/2A
d. Nama	: Bayani Izzah Dini
NIM 	: 23834016
Kelas 	: PTI/2A
e. Nama 	: Neneng Geuis Nurjannah 
NIM 	: 23833024
Kelas 	: PTI/2A
f. Nama 	: Japira Aulia Putri
 NIM 	:23832001
Kelas 	: PTI/2A
g. Nama	: Melinda Eka Lestari
 NIM 	: 23832005
Kelas 	: PTI/2A
h. Nama	: Maida Nur Ajizah
NIM 	: 23833025
Kelas 	: PTI/2A
i. Nama 	: Nisa Ananta Junianti 
NIM 	: 23832013
Kelas 	: PTI/2A
j. Nama 	: Cucu Nuraisah 
NIM 	: 23833022
Kelas 	: PTI/2A
k. Nama	: Muhammad Rizki Tsani 
NIM 	: 23831002
Kelas 	: PTI/2A
l. Nama	: Hilmi Akbar Fauzi 
NIM 	: 23834024
Kelas 	: PTI/2A
m. Nama 	: Rifki Muhammad Ridho 
NIM 	: 23834005
Kelas	: PTI/2A
n. Nama 	: Oftapiya
NIM	: 23832002
Kelas	: PTI/2A

4.1.3 [bookmark: _Toc192626868]Hasil Analisis Evaluasi Usability E-learning
a. Analisis Usability (Efektivitas, Efisien dan Kepuasan)
Efektivitas, Efisien serta Kepuasan pada penggunaan E-learning dapat dilihat melalui pelaporan masalah yang disajikan oleh Penulis kepada Pengguna, dimana pelaporan masalah merupakan proses penyampaian masalah yang terjadi pada system yang digunakan oleh pengguna kepada pengembang atau bisa dikatakan juga sebagai umpan balik pengguna terhadap pengembang mengenai fungsional, desain dan kegunaan suatu produk. Berdasarkan pada penyebaran kuisioner yang dilakukan oleh penulis kepada responden atau pengguna, berikut merupakan hasil yang diterima oleh penulis dari responden atau pengguna.

[bookmark: _Toc188511080]Tabel 4. 1 Hasil Pengumpulan Data Tabel Pelaporan Masalah
	No.
	Variabel
	ID
Item
	Responden Reporting Table
	Lokasi Masalah
	Masalah
	Apakah masalah terus berulang

	1
	Login
	LE01
	R1
	SignIn
	Tidak			pernah mengalami		masalah Ketika	melakukan login di aplikasi E- Learning
	Tidak

	
	
	LE02
	R2
	SignIn
	Kolom login tidak menyediakan umpan balik	ketika melakukan suatu tindakan.
(Periksa dan pastikan user dan password memberikan pesan error atau berhasil
pada saat masuk)
	Ya. Pada Sebagian

	
	
	LE03
	R3
	Signn
	Kolom	login	tidak memberitahu			cara bagaimana	mengisi type	alphabet		atau angka dengan benar. (Pastikan			anda
diberitahu	apakah login	dengan menggunakan ID, email     atau     nama
pengguna).
	Tidak

	
	
	LE04
	R4
	SignIn
	Password	yang

digunakan untuk login sering terjadi kesalahan     sehingga
mengharuskan    riset vulang password
	Tidak



Pada table 4.1 merupakan hasil dari data kuisioner yang dikumpulkan dari para responden, pada table tersebut terdapat beberapa kolom yang berisi Variabel, ID Item, Responden Reporting Table , Lokasi Masalah dan apakahmasalah tersebut berulang, sehingga dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa masalah atau trouble pada E-learning tidak terlalu berulang, namun memang ada beberapa masalah yang kadang berulang, sehingga butuh perbaikan terhadap E-learning di IPI, berikut merupakan hasil dari kuisioner yang dikumpulkan secara menyeluruh
[bookmark: _Toc188511081]Tabel 4. 2 Tabel Hasil Responden pada Login
	
	1
	2
	3
	4

	1
	-1
	-1
	1
	-1

	2
	-1
	-1
	1
	-1

	3
	-1
	1
	1
	1

	4
	-1
	1
	1
	1

	5
	-1
	1
	1
	1

	6
	-1
	1
	1
	1

	7
	-1
	1
	1
	1

	8
	-1
	1
	1
	1

	9
	1
	-1
	1
	-1

	10
	-1
	-1
	-1
	1

	11
	1
	-1
	-1
	1

	12
	1
	1
	1
	1

	13
	1
	-1
	-1
	1

	14
	-1
	1
	1
	1

	15
	1
	1
	1
	1

	16
	1
	1
	1
	1

	17
	1
	1
	1
	1

	18
	1
	-1
	1
	1

	19
	1
	-1
	-1
	1



jika dilihat dari tabel di atas terdapat responden yang memberikan nilai -1 sebanyak 25 data, pernyataan tersebut merujuk terhadap permasalahan yang di hadapi responden ketika login ke E-learning yang digunakan oleh IPI seperti pada pertanyaan no 1 yang berisi “Tidak pernah mengalami masalah ketika melakukan login di aplikasi E-learning”, dari 19 responden terdapat 10 responden yang memberikan pernyataan “Tidak” yang artinya responden pernah mengalami masalah ketika login di E-learning,
[bookmark: _Toc188511082]Tabel 4. 3 Hasil Responden terhadap E-learning Yang Digunakan IPI
	No.
	Variabel
	Kode
	Responden Reporting Table
	Lokasi Masalah
	Masalah
	Persetujuan Responden

	1
	Evaluasi
UX
	EU01
	R5
	Sistem
	Saya rasa saya
Akan sering
menggunakan
sistem ini
	Tidak

	
	
	EU02
	R6
	Sistem
	Saya rasa
Sistem yang
digunakan
	Tidak
Setuju

	
	
	
	
	
	Terlalu rumit
untuk di pahami
	

	
	
	EU03
	R7
	Sistem
	Saya rasa saya
memerlukan
bimbingan
orang teknis
dalam
menggunakan
sistem ini
	Tidak
Setuju

	
	
	EU04
	R8
	Sistem
	Saya
menemukan
berbagai fungsi
pada sistem ini
yang
terintegrasi
dengan baik
	Setuju

	
	
	EU05
	R9
	Sistem
	Saya rasa ada banyakorang
Yang akan belajar menggunakan sistem ini dengan sangat cepat
	Setuju

	
	
	EU06
	R10
	Sistem
	Saya sangat percaya diri dalam menggunakan sistem ini
	Netral

	
	
	EU07
	R11
	Sistem
	Saya perlu
Belajar lebih
Banyak hal sebelum menggunakan sistem ini
	Setuju

	
	
	EU08
	R12
	Sistem
	Saya menemukan beberapa bug pada sistem ini
	Netral, karena terkadang memang ada beberapa Bug	pada Sebagian Tugas

	
	
	EU09
	R13
	Sistem
	Terlalu banyak menggunakan ruang memory untuk menggunakan sistem ini
	Netral, jika digunakan di beberapa HP	system menjadi membutuhk an	banyak ruang memory

	
	
	EU10
	R14
	Sistem
	Tampilan pada sistem ini terlalu sederhana sehingga sangat mudah bosan dalam penggunaannya
	Setuju

	
	
	EU11
	R15
	Sistem
	Sistem ini
Terlalu rumit untuk digunakan
	Tidak Setuju

	2
	Pernyataan
	P1
	R16
	E-
Learning
	Kurang memanfaatkan fasilitas	
 untuk menunjang pembelajaran e- learning dengan baik
	Netral, Karena kenyataann ya	ada
beberapa E- Learning yang justru dimanfaatka n	dengan baik

	
	
	P2
	R17
	E-
Learning
	System e- learning yang diterapkan     di
Campus IPi
Belum sesuai
Dengan yang saya harapkan
	Tidak Setuju

	
	
	P3
	R18
	E-
Learning
	e-learning membawa dampak baik dalam kegiatan belajar mengajar
	Setuju

	
	
	P4
	R19
	E-
Learning
	System e- learning tidak menyediakan mesin pencarian sehingga memudahkan mahasiswa dalam mencari keywoard yang di inginkan
	Netral,		ada beberapa tugas	yang mesin pencarianny a muncul

	
	
	P5
	R10
	E-
Learning
	System e- learning tidak bisa memberikan skor nilai ketika ujian berlangsung
	Netral, karena terdapat beberapa yang	hasil
nilai	tidak keluar



Pada Tabel 4.2 merupakan hasil dari respon responden terhadap E-learning yang diterapkan di Campus IPI, Dimana hasilnya menunjukan bahwa systemtersebut memang bagus untuk digunakan Ketika proses pembelajaran, namun terdapat beberapa tugas yang harus di perbaiki pada E-learning yaitu memperbaiki bug system yang kadang terulang, tampilan E-learning yang seharusnya lebih bervariatif, menyediakan mesin pencarian di seluruh tugas E-learning, menyediakan skor nilai pada seluruh tugas di E-learning. Berikut merupakan hasil dari kuisioner yang dikumpulkan secara menyeluruh
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	1
	2
	3
	4
	5

	1
	0
	1
	0
	1
	1

	2
	0
	1
	1
	1
	1

	3
	0
	0
	1
	-1
	0

	4
	0
	0
	1
	-1
	0

	5
	0
	0
	1
	-1
	0

	6
	0
	0
	1
	-1
	0

	7
	0
	0
	1
	-1
	0

	8
	0
	0
	1
	-1
	0

	9
	1
	0
	1
	1
	1

	10
	0
	-1
	1
	-1
	0

	11
	0
	-1
	1
	-1
	0

	12
	0
	-1
	1
	-1
	0

	13
	0
	-1
	1
	-1
	1

	14
	-1
	-1
	1
	0
	-1

	15
	0
	-1
	1
	-1
	0

	16
	0
	0
	1
	1
	1

	17
	0
	1
	1
	1
	1

	18
	1
	0
	1
	1
	0

	19
	0
	0
	-1
	0
	0
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jika dilihat dari tabel di atas maka dapat disimpulkan bahwa sistem E- Learning ini memberikan dampak baik terhadap penggunannya namun sistem ini belum sesuai  dengan apa yang di harapkan oleh banyak mahasiswa terbukti dari data yang dikumpulkan oleh penulis dimana pada pernyataan “System E-learning yang diterapkan dicampus IPI belum sesuai dengan yang saya harapkan” banyak yang memberikan pernyataan YA dimana jika dikonversikan dalam bentuk nilai yaitu -, 1 dari 19 responden 6 menjawab Ya dan 10 menjawab Netral
b. Analisis Hasil Evaluasi Pengalaman Pengguna
Evaluasi UX atau User Experience merupakan suatu wadah responden Ketika ingin menilai setiap form/item yang berhubungan dengan User Experience atau system E- Learning, sehingga dengan adanya Evaluasi system ini, pengembang dapat mengetahui apa saja yang harus diperbaiki dan apa yang harus dipertahankan, berikut merupakan hasil dari pengumpulan data oleh penulis kepada responden
[bookmark: _Toc188511085]Tabel 4. 6 Hasil Evaluasi UX Responden
	Responden /
Pernyataan
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11

	1
	0
	0
	3
	0
	3
	0
	0
	3
	0
	3
	-1

	2
	0
	0
	3
	0
	0
	0
	0
	3
	0
	3
	-1

	3
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	2
	0
	3
	-1

	4
	0
	3
	0
	-1
	0
	0
	0
	-1
	-1
	0
	-1

	5
	3
	0
	3
	0
	0
	0
	0
	0
	-1
	0
	-1

	6
	0
	0
	3
	0
	0
	-1
	0
	3
	0
	0
	0

	7
	3
	3
	3
	3
	0
	3
	0
	0
	-1
	3
	0

	8
	0
	0
	-1
	3
	0
	3
	0
	0
	-1
	3
	-1

	9
	0
	0
	3
	0
	0
	0
	0
	3
	0
	3
	-1

	10
	0
	3
	3
	-2
	0
	3
	-1
	3
	3
	0
	-1

	11
	3
	3
	0
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3

	12
	3
	3
	3
	0
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	0

	13
	3
	3
	3
	0
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	0

	14
	3
	3
	3
	0
	3
	3
	0
	3
	3
	3
	0

	15
	3
	3
	3
	0
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	0

	16
	3
	3
	3
	0
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	0

	17
	0
	0
	3
	0
	3
	3
	3
	3
	0
	3
	-1

	18
	0
	0
	3
	0
	3
	3
	3
	3
	0
	3
	-1

	19
	0
	0
	3
	0
	3
	0
	0
	3
	0
	3
	-1
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Pada Table 4.3 Merupakan hasil dari responden terhadap pernyataan yang di ajukan oleh penulis menggunakan skala diferensial dengan range -3 sampai dengan 3 oleh 19 responden dengan 12 pernyataan tentang evaluasi UX, berdasarkan pada data di atas terdapat Range -1 sebanyak 20 data, Range -2 sebanyak 1 data, Range 0 sebanyak 87 data dan Range 3 sebanyak 99 Range 2 sebanyak 2 data yang jika dikonversikan kedalam persen sebanyak 10% yang memberikan respon kurang terhadap sistem E-learning yang sedang digunakan saat ini, sebanyak 41% yang menyatakan netral terhadap penggunaan sistem E- Learning dan sebanyak 49% yang menyatakan setuju atau menyukai sistem E- Learning saat ini, yang artinya penggunaan E-sLearning masih dominan disukai oleh banyak mahasiswa.


Tabel 4. 9 Kuisioner Tabel Pelaporan Masalah
Jumlah Permasalahan di Setiap Kategori Pada
Kuisioner Tabel Pelaporan Masalah
250

200

150

100

50

0
Login
Evaluasi UX
Pernyataan

Jika dilihat dari tabel di atas maka dapat di simpulkan bahwa dari ketiga kategori di atas yaitu Login, Evaluasi UX dan Pernyataan, yang paling banyak permasalahannya yaitu Login sebesar 25 data dari jumlah 76 data yang jika dikonversikan ke persen yaitu sebesar 31% yang artinya E-learning ini kebanyakan bermasalah pada saat Login serta merupakan hal utama permasalahan dari sistem E-learning ini, dimana banyak responden yang menyatakan bahwa ketika login terdapat beberapa permasalahan yang sering berulang, sedangkan Pernyataan berada di posisi ke dua dimana terdapat 20 data dari 95 data yang jika di konversikan ke persen yaitu sebesar 21%, dan yang terakhir adalah Evaluasi UX sebesar 21 data dari 209 data yang jika dikonevrsikan yaitu sebesar 10%.


3.2 [bookmark: _Toc192626869]Pembahasan
3.2.1 [bookmark: _Toc192626870]Penilaian dari aspek usability berdasarkan hasil evaluasi menggunakan Problem Reporting Table
		Berdasarkan pada penjelasan di atas, kita dapat dapat mengetahui respon dari pengguna pada aplikasi E-learning yang digunakan oleh Institut Peguruan Indonesia yaitu Edlink, namun sebelum itu kita harus mengetahui apa itu Usability, Menurut (Usman, Tri, & Panjaitan, 2019) Usability merupakan salah satu bidang ilmu untuk menganalisa atau menguji tingkat kemudahan penggunaan perangkat lunak serta merupakan teknik pengujian dan pengukuran aplikasi perangkat lunak yang dilihat dari lima aspek yaitu learnability, efficiency, memorability, errors dan satisfaction. selain itu Aspek Usability ini bertujuan untuk pengetahui kualitas dari E-learning yang digunakan oleh Institut Pendidikan Indonesia kepada mahasiswa/I nya apakah penggunaannya mudah digunakan, dipelajari ataupun mendorong Mahasiswa/i untuk menggunakannya, maka dari itu untuk menunjang berjalannya penelitian ini, peneliti menggunakan Problem Reporting Table.
Problem Reporting Table merupakan suatu table untuk mengetahui masalah apa yang dihadapi pengguna ketika menggunakan system atau aplikasi yang digunakannya seperti salah satunya yaitu E-learning Edlink ini,  seperti yang telah dipaparkan pada table 4.1 berikut merupakan hasil yang telah disimpulkan oleh penulis yaitu :
a. Learnability : untuk tingkat kemudahan bagi pengguna awam atau yang baru pertama kali digunakan pada E-learning Edlink ini bisa dikatakan agak sulit dalam penggunaannya karena terdapat beberapa masalah yang dihadapi oleh pengguna saat pertama kali login seperti system tidak memberikan umpan balik ketika melakukan suatu tindakan.
b. Efficiency : untuk saat ini penggunaan E-learning pada kegiatan KBM masih relative efisien karena pada kenyataannya memang terdapat beberapa mahasiswa/I yang memang banyak menggunakan E-learning ini sebagai panduan atau pedoman siswa selama belajar di Institut Perguruan Indonesia.
c. Memorability : E-learning Edlink ini relative mudah dalam penggunaannya karena dilihat dari hasil survey, lebih banyak siswa yang setuju bahwa penggunaan aplikasi ini mudah, sehingga tidak memerlukan ahli dalam penggunaan aplikasi ini.
d. Errors : masalah yang sering timbul pada E-Lerning ini sebenarnya sangat mudah untuk mahasiswa mengatasinya, karena kebanyakan masalah yang timbul itu dari kolom SignIn, dimana jika lupa masalah user ataupun password mahasiswa/I dapat klik tombol lupa sandi sehingga nanti akan muncul notif atau pemberitahuan untuk mengubah katasandi nya.
e. Satisfaction : dari segi kepuasan pengguna dapat dilihat pada table 4.7 maka sebanyak 10% yang memberikan respon kurang terhadap sistem E-learning yang sedang digunakan saat ini, sebanyak 41% yang menyatakan netral terhadap penggunaan sistem E- Learning dan sebanyak 49% yang menyatakan setuju atau menyukai sistem E- Learning saat ini, yang artinya penggunaan E-learning masih dominan disukai oleh banyak mahasiswa
3.2.2 [bookmark: _Toc192626871]Penilaian dari aspek pengguna E-learning di IPI Prodi PTI
Penilaian dari aspek pengguna ini sangatlah penting bagi suatu perusahaamn agar keluhan ataupun kritikan yang disajika oleh pengguna kepada pembuat menjadi bahan evaluasi ataupun perbaikan untuk produknya sendiri, Penilaian sendiri menurut (Teluma & Rivaie, 2019) adalah proses pengumpulan dan pengolahan informasi untuk mengukur pencapaian hasil yang sudah dilakukan, begitupun untuk E-learning ini tentunya tidak jauh dari yang Namanya penilaian yang diberikan oleh pengguna kepada pembuat E-learning, Jika dilihat dari keseluruhan table yang telah di paparkan pada bab 4 ini, maka dapat disimpulkan bahwa System E-learning ini masih bisa diterima oleh mahasiswa/I yang ada di IPI prodi PTI, mulai dari kemudahan penggunaannya yang tidak terlalu banyak aturan saat ingin login, efisiensi penggunaannya masih bias di manfaatkan dengan baik oleh beberapa pengguna, dan juga seperti yang sudah dipaparkan pada table 4.7 bahwa sebanyaik 49% siswa dominan menyukai E-learning Edlink ini, namun untuk segi penampilan banyak yang menyarankan agar lebih bervariasi lagi, seperti warna tampilannya ataupun dari UI yang disajikan oleh system agar lebih menarik perhatian para pengguna sehingga tidak merasa bosan ketika membuka E-learning Edlink ini.
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[bookmark: _Toc192626872]BAB V
Kesimpulan dan Saran

5.1 [bookmark: _Toc192626873]Kesimpulan
Berdasarkan pada hasil penelitian ini maka penulis dapat menyimpulkan sebagai berikut :
1. Pada Aspek Usability terdapat 3 penilaian yang diberikan oleh pengguna yaitu yang pertama Efektivitas, dalam penggunaan E-learning untuk pembelajaran di IPI sudah cukup efektiv dalam penggunaannya namun tetap saja dalam pembelajaran diharuskan adanya tatap muka, karena tidak semua mahasiswa memahami materi yang tidak disampaikan secara tatap muka. Kedua yaitu Efisien, penggunaan E-learning ini lebih Efisien karena sifatnya yang Fleksibel yang membuat penggunaan E-learning ini lebih Efisien baik itu dari segi tempat maupun waktu, E-learning ini bebas digunakan dan bisa di akses dimanapun dan kapanpun dan yang ketiga yaitu Kepuasan, jika dilihat dari hasil angket yang diberikan penulis ke Pengguna, kepuasan pengguna lebih banyak memberikan penilaian puas dalam penggunaannya nemun memang ada beberapa pengguna yang belum puas dalam penggunaannya karena melihat dari segi UI atau tampilan pada E-learning itu sendiri.
2. Untuk penilaian pengguna sendiri terhadap E-learning yang digunakan oleh Mahasiswa IPI pada pembelajaran KBM yaitu sebanyak 10% yang memberikan respon kurang terhadap sistem E-learning, sebanyak 41% yang menyatakan netral terhadap penggunaan sistem E- Learning dan sebanyak 49% yang menyatakan setuju atau menyukai sistem E- Learning saat ini, yang artinya penggunaan E-sLearning masih dominan disukai oleh banyak mahasiswa.

5.2 [bookmark: _Toc192626874]Saran
Berdasarkan pada kesimpulan di atas maka penulis dapat memberikan saran terdhadap beberapa pihak yaitu :
1. Pengembang sistem : diharapkan dapat mengurangi bug pada system terutama pada form login dimana terkadang user maupun password tidak ditemukan atau tidak terdeteksi, untuk tampilan Sistem harus lebih bervariatif lagi untuk menarik perhatian pengguna sehingga pengguna tidak merasa bosan dengan sistem tersebut, kesulitan penggunaan pun diharapkan lebih dipermudah karena ada beberapa bagian yang disistem tersebut masih sulit dipahami oleh beberapa pengguna
2. Peneliti berikutnya : karena penulis hanya bisa meneliti sebagian dari E-learning ini, diharapkan peneliti berikutnya dapat meniliti lebih dalam lagi untuk penelitian E-learning 
[bookmark: _Toc192626875]
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