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Abstrak

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan melaksanakan program yang disebut dengan Program
Keahlian Ganda yang bertujuan untuk melakukan penataan dan pemenuhan guru produktif di SMK
untuk mendukung peningkatan kualitas pendidikan vokasi serta pendidikan dan pelatihan
keterampilan kerja. Program ini dilaksanakan selama 12 bulan melalui beberapa tahapan yaitu: 1)
belajar mandiri terbimbing yang dilaksanakan di SMK sekolah tempat guru mengajar (On-Service
Training), 2) pendidikan dan pelatihan (In-Service Training), 3) magang kerja di dunia usaha dan
dunia industri (DU/DI), dan 4) diakhiri dengan sertifikasi keahlian di LSP dan sertifikasi guru dalam
jabatan melalui PLPG. Untuk mendukung program tersebut khususnya dalam pelaksanaan
pembelajaran daring, digunakanlah sebuah learning management system yang selanjutnya disebut
LMS Program Keahlian Ganda. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi LMS Program Keahlian
Ganda tersebut khususnya pada aspek usability menggunakan teknik kuesioner. Sampel dalam
penelitian ini yaitu 20 orang peserta Program Keahlian Ganda. Hasil penelitian berdasarkan analisis
Mann Whitney U Test dan kuesioner SUS menunjukkan pengguna merasa kurang puas
menggunakan LMS Program Keahlian Ganda dilihat dari hasil perhitungan skor kuesioner SUS yang
didapat sebesar 49,75 masih belum mampu melampaui standar kuesioner SUS sebesar 68.00.
Berdasarkan hasil analisis data tersebut disimpulkan bahwa LMS Program Keahlian Ganda belum
memiliki usability yang baik karena belum memberikan tingkat kepuasan pengguna yang baik.

Kata Kunci: evaluasi, usability, Mann Whitney U Test, SUS.

Abstract

The Ministry of Education and Culture conducts the arrangement and fulfillment of productive teachers
in SMK to support the improvement of the quality of vocational education as well as education and
vocational skills training. This program is implemented for 12 months through several stages: 1) self-
directed guided learning conducted at SMK schools where the teacher teaches (On-Service Training),
2) education and training (In-Service Training), 3) apprenticeship in the business world and the
industrial world (DU / DI); and 4) ends with certification of expertise in LSP and certification of
teachers in positions through the PLPG. To support the program especially in the implementation of
online learning, used a learning management system, hereinafter called LMS Dual Expertise Program.
This study aims to evaluate the LMS Dual Expertise Program, especially on aspects of usability using
questionnaire techniques. The sample in this research is 20 participants of Dual Expertise Program.
Result of research based on analysis Mann Whitney U Test and SUS show user feel less satisfied
using LMS Dual Expertise Program seen from result of calculation SUS questionnaire score obtained
equal to 49,75. Based on the results of data analysis, it was concluded that LMS Dual Skills Program
has not good usability because it has not provided user satisfaction level that surpassed SUSS
standard questionnaire that is 68,00.

Keywords: evaluation, usability, Mann Whitney U Test, SUS.

PENDAHULUAN

Hampir seluruh aspek kehidupan (Learning Management System). Learning
khususnya pendidikan sekarang ini Management System (biasa disingkat LMS)
memanfaatkan teknologi informasi, adalah aplikasi perangkat Iunak untuk
misalnya dalam  penggunaan  LMS kegiatan dalam  jaringan, program
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pembelajaran elektronik (e-learning
program), dan isi pelatihan. Salah satu
contoh pemanfaatan LMS vyaitu pada
pelaksanaan program Kemendikbud yang
disebut Program Keahlian Ganda. Program
ini bertujuan melakukan penataan dan
pemenuhan guru produktif di SMK untuk
mendukung peningkatan kualitas
pendidikan vokasi serta pendidikan dan
pelatihan  keterampilan kerja. Dalam
pelaksanaannya, Program Keahlian Ganda
tersebut memanfaatkan sebuah LMS yang
untuk selanjutnya disebut dengan sistem
LMS Program Keahlian Ganda. Namun
pada kenyataannya tidak semua LMS
memberikan fungsi yang maksimal kepada
penggunanya, terutama dari faktor user
experience. Banyak dijumpai di lapangan
adanya sistem belajar online yang justru
menyusahkan pengguna sistem. Maka dari
itu perlu diadakannya evaluasi terkait
dengan sistem tersebut.

Berdasarkan latar belakang di atas,
adapun rumusan masalah dari penelitian ini
yaitu: Bagaimanakah hasil evaluasi usability
pada aspek satisfaction menggunakan
teknik kuesioner pada sistem LMS Program
Keahlian Ganda?

Sesuai dengan masalah yang telah
diidentifikasi di atas, tujuan dari penelitian
ini yaitu untuk mengetahui hasil evaluasi
usability pada aspek satisfaction
menggunakan teknik kuesioner pada sistem
LMS Program Keahlian Ganda.

Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan manfaat sebagai berikut:

Bagi bidang akademik, penelitian ini
bermanfaat untuk menambah wawasan dan
pengetahuan mengenai evaluasi usability
pada aspek satisfaction menggunakan
teknik kuesioner pada sistem LMS Program
Keahlian Ganda. Manfaat bagi Pihak
pengembang LMS vyaitu melalui hasil
penelitian ini pihak pengembang LMS dapat
mengetahui tingkat usability dari sistem
yang mereka kembangkan. Selain itu hasil
penelitian ini juga memberikan rekomendasi
perbaikan sistem tersebut berdasarkan
hasil evaluasi usability yang dilakukan,
sehingga pihak pengembang LMS tersebut
mendapatkan masukan dalam
pengembangan LMS selanjutnya. Dan bagi
pengguna LMS manfaat dari penelitian ini
yaitu diharapkan LMS selanjutnya dapat
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memberikan kenyamanan dan kepuasan
yang lebih bagi penggunanya.

LANDASAN TEORI
Learning Management System (LMS)
Program Keahlian Ganda

Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan (Kemendikbud) melakukan
penataan dan pemenuhan guru produktif di
SMK untuk mendukung peningkatan
kualitas pendidikan vokasi serta pendidikan
dan pelatihan keterampilan kerja. Melalui
Direktorat Jenderal Guru dan Tenaga
Kependidikan (Ditien GTK), Kemendikbud
mengambil langkah strategis pada tahun
2016, yaitu dengan merancang Program
Keahlian Ganda.

Pembelajaran pada Program Keahlian
Ganda ini akan dilaksanakan dengan 2
(dua) moda yaitu moda tatap muka (luring)
dan moda pembelajaran online (daring).
Untuk memfasilitasi pembelajaran online
(daring) pada program ini, telah disediakan
sebuah sistem yang dikembangkan dengan
LMS Kelase. Kelase merupakan jejaring
sosial privat sekaligus lingkungan belajar
online bagi institusi pendidikan dan
organisasi. Dengan Kelase, lembaga/
organisasi akan memiliki jejaring sosial
sendiri yang sifatnya terbatas hanya untuk
internal anggota lembaga/ organisasi saja,
yang hanya dapat diakses oleh Guru/
Fasilitator/ Pelatih, Siswa/ Peserta dan
Orang Tua/ Observer yang tergabung di
lembaga/ organisasi tersebut. Selain fungsi
jejaring sosial, Kelase juga difokuskan
untuk mendukung kegiatan pembelajaran/
pelatihan yang ada dilembaga/ organisasi
dengan menyediakan fitur Kelas Online
yang didalamnya terdapat bahan ajar,
forum diskusi, penugasan dan kuis.

LMS Program Keahlian Ganda telah
dikemas sehingga semua peserta yang
telah terdaftar dalam sistem dapat langsung
mengakses LMS tersebut. Dalam LMS
Program Keahlian Ganda terdiri atas 2
(dua) pengguna yaitu fasilitator dan peserta
program. Aktivitas yang bisa dilakukan oleh
fasilitaor antara lain login, eksplorasi menu,
membuat kelas, bekerja dengan kelas
seperti  menambah modul, menambah
forum, memberikan kuis, dll. Sedangkan
aktivitas yang dapat dilakukan oleh peserta
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program yang telah terdaftar antara lain
login, eksplorasi beranda, mengatur akun
pribadi, mengakses sumber belajar/ modul,
soal latihan, komunitas, upload tugas,
chatting, dll. Untuk menggunakan LMS
Program Keahlian Ganda vyaitu dengan
mengakses
http://www.kelase.net/institusi/73310-
KeahlianGanda.

Desain Program Keahlian Ganda
dengan menggunakan sistem berlapis
(sandwich system) digambarkan sebagai
berikut.

G Sertifikasi
Keahlian

Masukdolam dotobose Masuklam database  asuk dolom databuse LS
dan kot kembalipaca don bt hembalipade  dan ikt kembal paca dan ikut kemballpada
ON-1 tahap berllutnya IN-1 tahap berikutnya ON-2 ahap berllutnya -2 tahap berikutnya

Gambar 1.
Desain Program Keahlian Ganda

Berikut adalah beberapa tampilan dari
halaman pada LMS Program Keabhlian
Ganda:

KeahlianGanda

“Program Sevtifikasi Pedidik dan Sertifiasi Koahlian bagi Guru SMK/SMA (Koahlian Ganda)*

Butuh formasi dan bartuan, allahkan akies fan page Facebook kam di

Gambar 2.
Halaman Depan LMS Program Keahlian
Ganda
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Gambar 4.
Halaman Dasbor
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Gambar 6.
Halaman Kelas
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Gambar 7.
Halaman Komunitas

)
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Gambar 8.
Halaman Undang Pengguna Lain

Evaluasi Sistem Informasi

Evaluasi berasal dari kata
“Evaluation” (bahasa Ingggris). Kata
tersebut diserap dalam pembendaharaan
istlah bahasa Indonesia dengan tujuan
mempertahankan kata aslinya dengan
sedikit penyesuaian lafal Indonesia menjadi
"Evaluasi”. Menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia (KBBI), pengertian evaluasi
adalah upaya penilaian secara teknis dan
ekonomis terhadap sesuatu. Evaluasi pada
dasarnya adalah memberikan
pertimbangan atau harga nilai berdasarkan
kriteria  tertentu, untuk mendapatkan
evaluasi yang meyakinkan dan objektif
dimulai dari informasi-informasi kuantitatif
dan kualitatif.

Evaluasi yang dilakukan dalam
penelitian ini adalah evaluasi sistem
informasi. Menurut Sembada, evaluasi
sistem informasi merupakan suatu proses
penilaian kinerja sebuah sistem informasi
yang dapat digunakan sebagai alternative
keputusan untuk kelangsungan sistem
informasi tersebut. Dalam penelitian ini,
jenis evaluasi yang dilakukan adalah
formative evaluation yaitu evaluasi yang
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dilakukan saat evaluasi diimplementasikan
dengan tujuan membuat perubahan pada
desain LMS Program Keahlian Ganda yang
sedang berjalan. Sedangkan ukuran
penilaian dalam penelitian ini adalah ukuran
penilaian usability pada penggunaan LMS
Program Keahlian Ganda oleh pengguna
(peserta program) yang berfokus pada
aspek kepuasan pengguna (satisfaction).

User Experience

Menurut definisi dari (1ISO, 2009a),
user experience adalah persepsi seseorang
dan responnya dari penggunaan sebuah
produk, sistem, atau jasa. User experience
yang baik memiliki beberapa kriteria yang
harus dipenuhi diantaranya findability
(aspek  kemudahan dalam  mencari
informasi dalam suatu produk digital),
accessibility (kriteria  kemudahan akses,
seperti produk tersebut dapat diakses saat
koneksi internet lemah atau dapat diakses
saat dibutuhkan, serta dapat diakses dari
mana saja, siapa saja, dan kapan saja),
desirability (kriteria dimana ada jaminan
bahwa produk tersebut diinginkan karena
pengguna merasa senang saat
menggunakannya), usability (kriteria
kemudahan penggunaan produk, semua
kalangan dapat memahami produk dengan
mudah), credibility (membahas kriteria
kepercayaan pengguna terhadap suatu
produk, termasuk keamanan  data
penggunaan), usefulness (merupakan
kriteria adanya jaminan bahwa produk
bermanfaat bagi pengguna), dan valuability
(merupakan aspek keberhargaan produk
bagi pengguna). Pada penelitian ini, kriteria
user experience yang akan diukur berfokus
pada aspek usable/ usability.

Usability

Untuk mengevaluasi usability
dilakukan dengan melibatkan pengguna
yang representative atau penilaian seorang
ahli. Menurut Zaphiris & Kurniawan secara
operasional metode evaluasi usability dapat
dikategorikan menjadi Model/ Metrics
Based, Inspection, Testing, dan Inquiry.

Dari setiap pembagian kategori
metode evaluasi, masih dapat dibagi
menjadi beberapa teknik. Berdasarkan
(Utama, 2011) penjabaran teknik tersebut
dapat dilihat pada tabel.1.
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Tabel 1.
Kategori Metode Evaluasi Usability (Utama, 2011)
Nama Metode Penggunaan Teknik Peran Evaluator Usability
Responden

Model/ Metrics | Tidak Layout Appropriateness Menggunakan model atau

Based Web Metrics tool untuk menghasilkan
GOMS and other models pengukuran Usability
NIST WebMetrics
Web Log Based

Inspectoin Tidak Cognitive Walk-Through Meninjau user interface dan
Heuristic Evaluation mencobanya untuk
Variants of Heuristic Evaluation menemukan masalah
Pluralistic Walk-Through
Perspective-Based Inspection

Testing Ya Thinking-Aloud Protocol Mengobservasi Pengguna
Shadowing Method saat berinteraksi dengan
Co-Discovery Learning sistem :
Coaching Method Mengumpulkan dan
Question-Asking Protocol menganalisa data untuk
Teaching Method mengidentifikasi masalah
Performance Measurement
Remote Testing
Eye Tracking

Inquiry Ya Field Observation Berkomunikasi dengan
Focus Groups pengguna untuk
Interviews mendapatkan wawasan mengenai
Questionnaires masalah usability.

Pada tabel 1 diatas dijelaskan bahwa
metode Model/l Metrics Based dan
Inspection tidak melibatkan responden
dalam menguji sebuah sistem. Metode
Model/ Metric Based dilakukan dengan
menggunakan model atau tool, sedangkan
metode Inspection dilakukan dengan
meninjau user interface dan mencobanya
untuk menemukan masalah. Berbeda
halnya dengan metode Testing dan Inquiry
yang melibatkan responden secara
langsung dalam menguji sebuah sistem.
Pengujian dengan melibatkan responden
dapat memberikan informasi langsung dari
pengguna tentang bagaimana responden
menggunakan sistem serta permasalahan
yang dihadapi, sehingga hasil evaluasi
akan jadi lebih akurat. Maka dari itu pada
penelitian ini akan digunakan salah satu
teknik dalam metode Inquiry yaitu teknik
kuesioner.

Questionnaires

Metode kuesioner dilakukan dengan
menggunakan kuesioner yang akan diisi
oleh pengguna untuk mengetahui opini
pengguna terhadap sistem yang digunakan.
Metode ini memberikan hasil evaluasi
berupa data kuantitatif sehingga lebih
mudah dalam pengolahan datanya. Dalam
penelitian ini digunakan standar kuesioner
SUS yang juga sudah banyak digunakan
dalam proyek penelitan dan banyak

digunakan pada masa revolusi industri

berdasarkan pernyataan Brooke (Widya

Utami, 2016). Beberapa manfaat yang

didapatkan ketika menggunakan SUS

(usability.gov), vaitu (1) mampu mengatur

responden karena penggunaan skala yang

mudah; (2) dapat digunakan dalam jumlah

kecil dengan hasil terpercaya; serta (3)

SUS mampu membedakan secara efektif

sistem yang baik untuk digunakan dan yang

tidak. Kuesioner SUS ini terdiri dari sepuluh
pernyataan berbeda dengan perbandingan
antara pernyataan positif dan negatif adalah

5:5. Setiap pernyataan direpresentasikan

menggunakan skala Likert sebanyak lima

atau tujuh buah. Penelitian ini
menggunakan lima buah skala Likert

(sesuai dengan standar kuesioner SUS)

dengan keterangan jika, 1: Sangat Tidak

Setuju, 2: Tidak Setuju, 3: Netral, 4: Setuju,

dan 5: Sangat Setuju.

Menurut Sauro dalam (Ersa, 2015)
langkah-langkah yang dilakukan untuk
mengolah data kuantitatif dari kuesioner
SUS adalah sebagai berikut:

1. Langkah awal dalam melakukan
perhitungan kuesioner SUS adalah
dengan menghitung nilai skor tiap
pernyataan. Nilai skor ini berkisar pada
rentang 0-4. Untuk menghitung nilai
skor, maka perlu diperhatikan urutan
angka genap atau ganjil pada tiap
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pernyataan. Pernyataan dengan urutan
angka ganijil, dapat dihitung dengan
rumus, (xi - 1). Sedangkan, untuk
urutan pernyataan yang genap, dapat
dihitung dengan rumus (5 — xi), dengan
xi merupakan angka pada skala Likert
yang dipilih oleh responden. Lalu,
hitung nilai SUS dengan mengalikan
tiap skor yang didapatkan dengan 2.5
dan dijumlahkan. Jumlah skor untuk
masing-masing responden akan
berkisar diantara 0-100.

Langkah selanjutnya adalah
menghitung jumlah dan rata-rata nilai
skor. Apabila diperoleh skor rata-rata
yaitu > 68, maka pengguna dapat
dikatakan telah puas menggunakan
sistem.

Tabel 2.
Tabel standar kuesioner SUS

1: Strongly Disagree; 5: Strongly Agree

No.

112|3|4]|5

| Think | would like to use
this system

|  found the system
unnecessarily complete

| thought the system was
easy to use

| think that | would need
the support of a technical
person to be able to use
this system

| found the various
functions in the system
were well integrated

| thought there was too
much inconsistency in this
system

| would imagine that most
people that would learn to
use this system very
quickly

| found the system very
cumbersome to use

| felt very confident using
the system

10

| needed to learn a lot of
things before | could get
going with the system
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Kuesioner pada Tabel 2 akan
diterjemahkan ke dalam bahasa Indonesia

dan disesuaikan dengan kebutuhan
penelitian kemudian.
METODE

Jenis penelitian evaluasi usability

sistem LMS Program Keahlian Ganda ini
adalah penelitian survey evaluasi. Menurut
(Abdurrahman, 2006), metode survey
evaluasi adalah survey untuk mengevaluasi
pelaksanaan  suatu program. Pada
penelitian ini  metode survey yang
dilaksanakan berbasis pengguna, artinya
dalam evaluasi usability LMS Program
Keahlian Ganda ini melibatkan pengguna
untuk memperoleh hasilnya.

Adapun prosedur penelitian yang
dilakukan dalam penelitian ini dapat dilihat
dalam bentuk diagram alir pada gambar 9.

Pers b n Penelitin

P gt i
bin Data

e ok mndan fmika
Faa has i

PreEDs
Perlailan

Kesimpubin
Dansamn

Gambar 9.
Prosedur penelitian

Populasi Dan Sampel

Populasi dari penelitian ini yaitu
seluruh peserta program Keahlian Ganda
yang merupakan guru-guru dari berbagai
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) di Bali
yang memiliki berbagai karakteristik. Teknik
pengambilan sampel yang digunakan
dalam penelitian ini adalah teknik Stratified
Random Sampling. Cara pengambilan
sampel dari anggota populasi dengan
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teknik ini secara acak dengan
memperhatikan strata (tingkatan) dalam
anggota  populasi  tersebut.  Jumlah
pengguna  yang disarankan untuk
melakukan usability testing cukup beragam.
Penetapan jumlah sampel yang digunakan
dalam penelitian ini mengacu pada
pendapat Nilsen dalam (Widya Utami,
2016) yang berpendapat bahwa lima
pengguna cukup untuk mendapatkan
permasalahan desain sebuah sistem.
Menurut Nielsen pengidentifikasian
masalah yang dilakukan lebih dari lima
pengguna hanya akan mengulang masalah
yang sama. Oleh sebab itu peneliti
menggunakan 20 sampel yang terdiri dari
10 orang responden kategori pemula dan
10 orang responden kategori mahir yang
berasal dari peserta Program Keahlian
Ganda untuk melakukan uji usability.
Prosedur penentuan kelompok
responden  dilakukan  dengan  cara
memberikan empat pilihan kategori yang
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terdiri dari “tidak pernah”, “jarang”, “sering”,

dan “sangat sering” pada instrument.

Penentuan kelompok dengan kriteria pada

masing-masing kategori sebagai berikut:

a. Kriteria “Tidak Pernah” = 0-1 kali per
minggu mengakses sistem

b. Kriteria “Jarang” = 2-3 kali per minggu
mengakses sistem

c. Kriteria “Sering” = 4-5 kali per minggu
mengakses sistem

d. Kriteria “Sangat Sering” = 6-7 kali per
minggu mengakses sistem.

Dari kriteria diatas, jawaban dari para
responden dapat dikelompokkan sebagai
berikut: kepada responden yang menjawab
‘tidak  pernah” dan atau “jarang”,
mengakses sistem maka dikategorikan
sebagai responden Pemula. Sedangkan
yang menjawab “sering” dan atau “sangat
sering” mengakses sistem, maka akan
dikategorikan sebagai responden Mahir.

Tabel 3.

Data Responden

No. | Kode Responden Jenis Kelamin Bidang Keahlian
1 PPO1 Perempuan Jasa Boga
2 PP02 Perempuan Jasa Boga
3 PP0O3 Perempuan Jasa Boga
4 PP0O4 Laki-laki Jasa Boga
5 PPO5 Laki-laki Jasa Boga
6 PP0O6 Perempuan Jasa Boga
7 PPO7 Laki-laki Jasa Boga
8 PP0O8 Perempuan Jasa Boga
9 PP09 Perempuan Jasa Boga
10 PP10 Perempuan Jasa Boga
11 PM11 Laki-laki Jasa Boga
12 PM12 Perempuan Jasa Boga
13 PM13 Perempuan Jasa Boga
14 PM14 Perempuan Jasa Boga
15 PM15 Perempuan Jasa Boga
16 PM16 Laki-laki Jasa Boga
17 PM17 Perempuan Jasa Boga
18 PM18 Laki-laki Jasa Boga
19 PM19 Perempuan Jasa Boga
20 PM20 Laki-laki Jasa Boga
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Teknik Analisis Data

Pengumpulan data kuantitatif
dilakukan dengan menyebarkan kuesioner
SUS kepada responden. Metode ini dipilih
karena dari beberapa literatur dengan
tujuan penelitian yang sama menggunakan
pengolahan data dengan uji ini.

Menurut Sauro dalam (Ersa, 2015)
langkah-langkah yang dilakukan untuk
mengolah data kuantitatif dari kuesioner
SUS adalah sebagai berikut:

1. Langkah awal dalam melakukan
perhitungan kuesioner SUS adalah
dengan menghitung nilai skor tiap
pernyataan. Nilai skor ini berkisar pada
rentang 0-4. Untuk menghitung nilai skor,
maka perlu diperhatikan urutan angka
genap atau ganjil pada tiap pernyataan.
Pernyataan dengan urutan angka ganijil,
dapat dihitung dengan rumus, (xi - 1).
Sedangkan, untuk urutan pernyataan
yang genap, dapat dihitung dengan
rumus (5 — xi), dengan xi merupakan
angka pada skala Likert yang dipilih oleh
responden. Lalu, hitung nilai SUS
dengan mengalikan tiap skor yang
didapatkan dengan 2.5 dan dijumlahkan.
Jumlah skor untuk masing-masing
responden akan berkisar diantara 0-100.

2. Langkah selanjutnya adalah menghitung
jumlah dan rata-rata nilai skor. Apabila
diperoleh skor rata-rata yaitu > 68, maka
pengguna dapat dikatakan telah puas
menggunakan sistem.
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HASIL PENELITIAN

Pada bagian ini dianalisis kepuasan
pengguna Yyang didapat dari proses
usability inquiry dengan teknik kuesioner.
Data yang diperoleh dari proses evaluasi
usability dengan teknik kuesioner yaitu data
berupa pernyataan subyektif peserta
mengenai tingkat kepuasan dan
kenyamanan peserta dalam menggunakan
sistem LMS Program Keahlian Ganda.

Hasil Kuesioner SUS

Data yang diperoleh dari proses
evaluasi usability dengan teknik kuesioner
yaitu data berupa pernyataan subyektif
peserta mengenai tingkat kepuasan dan
kenyamanan peserta dalam menggunakan
sistem LMS Program Keahlian Ganda.

Perolehan nilai skor untuk kuesioner
peserta sebesar 49.75 Hal ini berarti nilai
skor tersebut lebih kecil dari skor standar
SUS vyaitu 68. Sehingga dapat dikatakan
bahwa responden kurang puas
menggunakan sistem LMS  Program
Keahlian Ganda. Dilihat dari data kuesioner
yang diperoleh pernyataan yang memiliki
nilai terendah adalah pengguna
memerlukan bantuan orang lain ketika
menggunakan LMS Program Keabhlian
Ganda.

Berikut adalah rekapitulasi hasil dan
perhitungan data kuesioner SUS yang
disajikan pada tabel 4, tabel 5, dan tabel 6
berikut:

Tabel 4.
Rekapitulasi Hasil Kuesioner
Peserta
Pernyataan "pp PP [PP [PP | PP | PP | PP [ PP | PP | PP |[PM | PM | PM | PM [ PM | PM | PM | PM | PM | PM
01 |02 |03 |04 | 05| 06|07 |08 |09 |10 |11 | 12 | 13 | 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20
1 3| 3|2 |4| 4| 4|3 |4|2|2|4]|]4|4|4|3|5]|5]|4]|5]|4
2 31|23 |3 |2|2|3|3|2|4|4|5|5|4|3]|5]|4]|4]3
3 4|2 |3|2|2|3|1|2|1|1|5|5|5|4|5]|4]|5]|5]|5]|4
4 5| 5| 4|4|5|4|4|5 |5 |5 |23 |2|3|1|3]2]|2]|1]2
5 23|33 |3 |1|3|3|3|3|3 |3 |4 |2]|3]|3]|3]|3]|3]|4
6 43|53 |4|5|4|3|4|4s|3|2]|3|2|2|2]|2]2]2]2
7 22|22 |2|1|1|2|21|2]|4]|]4|5|4|4|5]|5]|5]|4]|TF5
8 4| 4|5 | 4| 4| 4|4|4|5|3|2|2]2|3|3|2]2]3]|3]3
9 2 13|33 |2 |23 |1|2|2]|4]|3 |3 |5 | 4| 4]|4]|3]|4]|4
10 4|5 |4|3|5| 4|5 |4 |45 |2|3|2[3|2|2]3]|1]2]2
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Tabel 5. Pengolahan Data Kuesioner SUS 1

Peserta
Pernyataan "pp Tpp [ PP [ PP | PP | PP [ PP |[PP | PP |[PP |[PM |[PM | PM | PM | PM | PM | PM [ PM | PM | PM
01 |02 | 03|04 | 05|06 |07 |08 |09 |10 |21 |12 |13 | 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20
1 22|13 |3 |32 |3|1|1|3|3]|3|[3|2]|4]|4]|3]4]|3
2 2 4|32 |23|3|2|2|3|1|1]o0o]o0o|1|2]0]1]1]|2
3 31| 211|201 ]|0]| 0| 4| 4| 4|3 |4 /|3]|4]|4]4]|3s
4 ojlo|1|1|o0o|1|1]o|Oo|O0|3|2]|3|2]|4|2]|3]|3]4]|3
5 1222202222223 |1|2]2]2|2]|2]S3
6 1|2of2|1|o0|2|2|2|2|2]3|2|3]|3]|3]3]|3]|3]3
7 111|212 |ojo|lr|of|1]|3 |3 |4 |3 ]|3]|4]|4]|4]|3]4
8 11 ofr|1|r|1|lr]ofl2|383]3 |3 |2|2]3]3|2]|2]2
9 1|22 2121|202 |2|3]|2|2|4]|3]|3]|3|2]|3]3
10 1lofj1|2]oflr]oflr|21|lo|3]2|3|2]|3]|3]|2]|4]|3]3

Tabel 6. Pengolahan Data Kuesioner SUS 2

Peserta
Pernyataan ppT"pp | PP | PP | PP | PP | PP | PP | PP | PP [ PM | PM | PM [ PM | PM | PM | PM | PM | PM | Pm | Jumlah
01 02 03 04 | 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 500 | 500 | 250 | 750 | 750 | 7.50 | 500 | 750 | 250 | 250 | 750 | 7.50 | 7.50 | 750 | 500 | 10.00 | 10.00 | 7.50 | 10.00 | 7.50 | 132.50
2 500 | 10.00 | 7.50 | 5.00 | 500 | 7.50 | 7.50 | 500 | 500 | 7.50 | 250 | 250 | 0.00 | 000 | 250 | 500 | 0.00 | 250 | 250 | 500 | 87.50
3 750 | 250 | 5.00 | 250 | 250 | 500 | 000 | 250 | 0.00 | 0.00 | 10.00 | 10.00 | 10.00 | 7.50 | 10.00 | 7.50 | 10.00 | 10.00 | 10.00 | 7.50 | 120.00
4 000 | 000 | 250 | 250 | 0.00 | 250 | 250 | 0.00 | 0.00 | 000 | 750 | 500 | 7.50 | 500 | 10.00 | 5.00 | 7.50 | 7.50 | 10.00 | 7.50 | 8250
5 250 | 500 | 500 | 500 | 500 | 0.0 | 500 | 500 | 500 | 500 | 500 | 500 | 750 | 250 | 500 | 500 | 500 | 500 | 500 | 750 | 95.00
6 250 | 5.00 | 000 | 500 | 250 | 0.00 | 250 | 500 | 250 | 250 | 500 | 7.50 | 500 | 750 | 7.50 | 7.50 | 750 | 7.50 | 7.50 | 750 | 97.50
7 250 | 250 | 250 | 250 | 250 | 0.00 | 000 | 250 | 0.00 | 250 | 750 | 7.50 | 10.00 | 750 | 7.50 | 10.00 | 10.00 | 10.00 | 7.50 | 10.00 | 105.00
8 250 | 250 | 000 | 250 | 250 | 250 | 250 [ 250 | 0.00 | 500 | 750 | 7.50 | 750 | 5.00 | 500 | 750 | 750 | 500 | 500 | 500 | 85.00
9 250 | 500 | 500 | 500 | 250 | 250 | 500 | 0.00 | 250 | 250 | 750 | 5.00 | 500 | 10.00 | 7.50 | 7.50 | 750 | 500 | 7.50 | 7.50 | 102.50
10 250 | 0.00 | 250 | 500 | 0.00 | 250 | 0.00 [ 250 | 250 | 000 | 750 | 500 | 750 | 500 | 7.50 | 7.50 | 5.00 | 10.00 | 7.50 | 7.50 | 87.50
Jumlah | 3250 | 37.50 | 32.50 | 42.50 | 30.00 | 30.00 | 30.00 | 32.50 | 20.00 | 27.50 | 67.50 | 62.50 | 67.50 | 57.50 | 67.50 | 72.50 | 70.00 | 70.00 | 72.50 | 72.50
Rata-rata/ Nilai skor = 49.75
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REKOMENDASI PERBAIKAN

Dari kesimpulan yang didapat pada
evaluasi usability pada sistem LMS
Program Keahlian Ganda yang menjadi
objek penelitian, diketahui bahwa sistem
tersebut tidak mampu memenuhi kriteria
usability sebuah sistem karena dinilai masih
belum memberikan kepuasan kepada
penggunanya sehingga dalam penelitian ini
akan dirancang rekomendasi perbaikan
halaman sistem LMS Program Keahlian
Ganda. Rekomendasi perbaikan yang
diberikan berdasarkan panduan HCI
(Human Computer Interaction).

Rekomendasi  perbaikan  dalam
penelitian ini akan difokuskan untuk
mengubah tata letak (layout) halaman dan
menu nhavigasi, lebih menyederhanakan
menu dan konsistensi penggunaan bahasa
dan istilah.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan tentang evaluasi usability pada
aspek satisfaction menggunakan teknik
kuesioner pada sistem LMS Program
Keahlian Ganda dapat disimpulkan sebagai
berikut.

» Kepuasan Pengguna

Dari data kepuasan pengguna yang
didapat dari hasil kuesioner SUS
diketahui bahwa skor yang diperoleh
kurang dari 68 vyaitu sebesar 49.75,
sehingga peserta dapat dikatakan
merasa kurang puas menggunakan
sistem LMS Program Keahlian Ganda
karena sebagian besar pengguna
merasa masih memerlukan bantuan
orang lain ketika menggunakan sistem
tersebut.

» Hasil yang didapat dari proses evaluasi
usability diketahui bahwa sistem LMS
Program Keahlian Ganda yang menjadi
objek penelitian tidak memenuhi kriteria
sebuah produk dengan usability yang
baik. Hal ini dapat dilihat pada
penilaian tingkat kepuasan pengguna
LMS Program Keahlian Ganda yang
tidak mampu memenuhi kriteria yang
baik.
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SARAN

Bagi penelitian selanjutnya, (future
work) perlu ditambahkan teknik untuk
mengukur aspek penting usability lainnya
yaitu efektifitas dan efesiensi. Selain itu
dapat juga mengukur aspek user
experience yang lain seperti learnability
(kebiasaan mengunjungi suatu sistem) dan
memorability (mudah diingat). Sehingga
hasil penelitian lebih detail mengenai
indikator apa saja yang perlu mendapat
perhatian.

UCAPAN TERIMA KASIH

Dalam menyelesaikan penelitian ini,
penulis banyak mendapat bantuan baik
berupa moral maupun material dari
berbagai pihak. Untuk itu dalam
kesempatan ini penulis mengucapkan
terimakasih kepada peserta Program
Keahlian Ganda vyang telah bersedia
berpartisipasi sebagai responden dan
memberikan data dalam melakukan uji
usability sistem LMS Program Keabhlian
Ganda. Serta semua pihak yang tidak bisa
disebutkan satu persatu yang telah
membantu dan memperlancar penyusunan
penelitian ini.
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