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Pandemi COVIDI19 telah mengubah gaya hidup semua orang. Untuk menekan
penyebaran dilakukan lockdown atau ppkm yang berpengaruh terhadap aktivitas
masyarakat, salah satu sektor yang terkena dampak adalah dunia Pendidikan.
Aktivitas belajar mengajar dilakukan secara daring (online) dengan bantuan E-
Learning. Salah satunya ada SMAIT Al-Fityan School Medan melakukan proses
belajar mengajar menggunakan e-learning. Untuk mengetahui kualitas dari
penggunaan perangkat lunak dapat menggunakan salah satu metode adalah SUMI,
yang mengukur kualitas penggunaan perangkat lunak berdasarkan perasaan
pengguna saat menggunakan perangkat lunak. Dari hasi pengujian didapatkan bahwa
sangat efisien dan dapat membantu proses belajar mengajar antar guru dan siswa.

Hal ini diperoleh dari nilai skala efficiency dan helpfulness.

This is an open access article under the CC-BY-SA license.

1. PENDAHULUAN

Pandemi COVID19 sudah berlangsung kurang lebih dua
tahun terakhir ini yang telah mengubah gaya hidup semua
orang. Penyebaran yang cepat membuat sejumlah negara
melakukan lockdown untuk menekan penyebaran virus
corona yang berdampak pada banyak sektor. Salah satunya
adalah sektor Pendidikan. Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan (Kemendikbud) menerbitkan Surat Edaran
Nomor 15 Tahun 2020 tentang Pedoman Penyelenggaraan
Belajar Dari Rumah Dalam Masa Darurat Penyebaran Covid-
19 Pembelajaran dilaksanakan secara daring atau belajar dari
rumah menggunakan sistem online [1].

Proses belajar mengajar secara online membutuhkan
sebuah media pembelajar untuk membantu siswa dan guru.
Pembelajaran daring memiliki keluesan dalam medium dan
tidak terikat oleh ruang dan waktu. “Some terms are
frequently interchanged with E-learning include: 1) Online
learning/ education, 2) Distance education/ learning, 3)
Technology-based training, 4) Webbased learning/ training,
5) Computer-based training/ leaning from a digitalization”
[2]. Salah satu media yang sering digunakan adalah e-
learning. Karakteristik E-learning bersifat jaringan, yang
membuatnya mampu memperbaiki secara cepat, menyimpan
atau memunculkan kembali, mendistribusikan, dan sharing

pembelajaran dan informasi [3]. E-learning dinilai efektif
dalam membantu proses pembelajaran, dimana mahasiswa
dapat dengan mudah memperoleh akses bahan ajar sehinga
dapar optimal dalam memahami bahan ajar yang diberukan
oleh dosen [4]. guru memiliki kesempatan untuk
mengeksplorasi aplikasi LMS yang digunakan sehingga
menghasilkan produk pembelajaran yang berkualitas dan
dapat diterapkan dalam pembelajaran mata pelajaran yang
diampu [5].

Salah satu yang menerapkan penggunaan media
pembelajaran adalah SMAIT Al-Fityan School Medan. Al-
Fityan School Medan berdiri pada tanggal 03 November
2007. Al-Fityan School Medan berdiri di lahan seluas 11.600
m2[6]. SMAIT Al-Fityan School Medan melakukan
pembelajaran daring sejak maret 2020 mereka menggunakan
classroom dan zoom untuk video conference. Karena
banyaknya fitur-fitur yang tidak lengkap diclassroom,
SMAIT membangun sebuah elearing dengan fitur-fitur
tambahan seperti fitur /ive chat, CBT dan fitur-fitur lainnya
untuk mendukung kebutuhan di sekolah.

Dalam menganalisis kualitas program aplikasi yang dibuat,
pendekatan yang digunakan tidak cukup hanya dengan
mengevaluasi/menguji kode program, verifikasi fungsi
program dan lain sebagainya. Disamping itu, pengujian
prototype program aplikasi juga harus bisa dilakukan secara
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langsung kepada pengguna sebenarnya karena pengujian
secara langsung ini merupakan faktor berpengaruh terhadap
kinerja dan keunggulan program aplikasi yang dibuat. Dalam
pengembangan suatu program aplikasi, tingkat penerimaan
user/pengguna, keberhasilan capaian dan keluasan penerapan
dari perangkat lunak yang dibuat menjadi perhatian utama
dari vji guna (usability test) [7]. Usability merupakan ukuran
yang mendeskripsikan seberapa efektif pengguna dalam
berinteraksi dengan sebuah produk dalam penggunaan,
mempelajari produk untuk mencapai kepuasan dan kepuasan
pengguna [8].

Salah satu metode yang digunakan adalah Software
Usability Measurement Inventory (SUMI). Metode ini
memiliki lima skala yaitu efficiency, affect, helpfulness,
controllability, dan learnbility. Dengan adanya penilaian
SUMI ini, Pengembang aplikasi bisa mengetahui hal apa saja
yang perlu diperbaiki atau dikembangkan pada aplikasinya
dimasa yang akan datang sesuai keinginan para user dari
aplikasi tersebut[7].

II. METODE PENELITIAN

Software Usability Measurement Inventory (SUMI)
merupakan kuesioner yang dikembangkan oleh Universitas
College Cor untuk mengukur kualitas penggunaan perangkat
lunak berdasarkan perasaan pengguna saat menggunakan
perangkat lunak tersebut untuk mengetahui pengguna dalam
menggunakan sistem yang dibangun adalah berdasarkan
pengujian SUMI[9]. Tahapan dalam melaksanakan penelitian
menggunakan Metode SUMI adalah:

Mengumpulkan
responden

¥

lMemberikan kesempatan
reponden untuk mencoba
aplikasi e-learning dan
fungsinya

Memberikan kuesioner yang
berisi pernyataan dan dinilai
oleh responden

¥

| Rekapitulasi data |

v

Pengolahan hasil
kuesioner

Y

| Analisis |

Gambear 1. Tahapan Penelitian

Metode ini didasarkan pada questioner yang
dikembangkan untuk melihat pengalaman dan pandangan
pengguna terhadap kegunaan produk perangkat lunak. SUMI
bisa menjadi solusi untuk masalah berulang dalam mengukur
persepsi pengguna tentang kegunaan dari perangkat lunak.

Metode ini merupakan metode yang valid dan dapat
diandalkan untuk perbandingan produk maupun versi yang
berbeda dari produk yang sama, serta dapat memberikan
informasi diagnostik untuk perkembangan masa depan [7].
Kuesioner SUMI terdiri dari 50 pernyataan, pernyataan-
pernyataan dalam kuesioner SUMI terdiri dari lima kategori
pernyataaan. SUMI memberikan gambaran umum usability
perangkat lunak yang diujikan yang tercermin kedalam lima
subskala berikut [10]:
1) Efficiency, yaitu sejauh mana pengguna merasa bahwa
perangkat lunak yang digunakan dapat membantu
mereka dalam pekerjaannya.
Affect, yaitu reaksi umum perasaan (emosional)
pengguna terhadap perangkat lunak yang digunakannya.
Helpfulness, yaitu sejauh mana kejelasan bagi pengguna
dalam mengoperasikan atau menggunakan perangkat
lunak tersebut yang dikaitkan dengan kecukupan
dokumentasi pendukung.
Control, yaitu sejauh mana pengguna merasakan bahwa
pengguna mampu mengendalikan perangkat Iunak
tersebut.
Learnability, yaitu kemudahan yang pengguna rasakan
dalam mempelajarinya sehingga pengguna merasa
mampu untuk menguasai sistem.

2)

3)

4)

5)

II1. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengujian Software Usability Measurement Inventory
(SUMI) ini dilakukan oleh 30 orang siswa, 16 guru, dan 1
admin SMAIT Al-Fityan Medan. Pengujian dilakukan
dengan cara meminta para pengguna untuk menggunakan
website terlebih dahulu sesuai dengan tugas masing-masing
pengguna dan selanjutnya pengguna akan mengeksplor fitur
dan fungsi yang ada pada website. Dari hasil pernyataan
yang diberikan, didapatkan nilai seperti tabel berikut ini:

TABEL 1
REKAPAN NILAI KUISIONER PENGGUNA

Tanggapan
s [R| 18

Pernyataan

Efficiency
Pengguna berhasil membuka
1 | link e-learning SMAIT Al-
Fityan
Pengguna mudah melakukan
2 | perpindahan dari halaman yang
satu ke halaman lainnya
Pengguna tidak merasa
3. | kesulitan menggunakan fitur
yang ada
Pengguna mendapatkan hasil
yang diharapkan dari aktivitas
4 | yang dilakukan, seperti: tugas
terkirim setelah menekan
tombol kirim.
Aplikasi ini dapat membantu
proses belajar mengajar

48 1 0

45 4 0

44 | 4 0

44 5 0

43 5 1
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Affect Dari hasil tanggapan kuisioner SUMI yang diberikan
¢ | Aplikasi ini dirckomendisikan 4 | 4 pada tabel 1 akan digunakan untuk mengetahui pengalaman
untuk digunakan pengguna dalam menggunakan e-learning. Skor yang
7. | Pengguna merasa senang 2 | 6 digunakan untuk setiap tanggapan berbeda, yaitu 4,2,0 untu
?enggunakin aplikasi ini - hasil setuju, ragu-ragu dan tidak setuju dengan aspek affect,
engguna akan menggunaxkan 7. .7 .
8 | aplikasi ini dalam proses s | 12 learnability, controllability, eﬁicze(zcy Fian helpfu.lr.zess. .
belajar mengajar Jumlah pernyataan yang diberikan teI:dlI'l dari 25
) Aplikasi ini memiliki ampilan = | 14 pemyatagn yang memiliki 5 pernyataan setiap aspeknya.
yang menarik untuk dicoba Hasil dari setiap aspek akan dikalikan 5. Nilai pada kue.s10ner.
0 Pengguna mudah melihat 20 9 SUMI berupa angka dengan skala 0-100. Skor akhir dari
menu-menu yang tersedia setiap aspek menggunakan nilai median yang diurutkan dari
Helpfullness hasil seluruh pengguna. Jika skor akhir suatu aspek di bawah
1 | F itur dan fungsi yang ada 41 7 50 maka hasil dari apek tersebut masih di bawah rata-rata[11].
" | sangat membantu pengguna TABEL?2
Informasi setelah melakukan HASIL KUESIONER SUMI
aktivitas sangat membantu,
12 | seperti: informasi bahwa akun 47 2 Skala Median Mean
telah terdaftar setelah verifikasi n =49
melalui email. Efficiency 100 95,5
13 Informasi yang disajikan pada 4 7 Affect 90 88,4
aplikasi mudah dimengerti Helpfullness 100 92,6
14 Tata letak menu mudah 4 7 Controlability 90 84
dieksplor oleh pengguna Learnability 90 80,9
Pengguna mendapatkan
informasi “error” apabila Pada tabel 1 diketahui bahwa nilai median dan rata-rata
15 meilgkaliml kﬁgagalan dalarp. 39 8 respon pengguna terhadap aplikasi yang dibangun dari kelima
melakukan aktivitas, sepert: skala di atas 50 artinya usability pada prototype sistem yang
akun tidak bisa login seleum . . o L .
A . dibangun sudah baik. Dua nilai tertinggi yang diperoleh skala
akun diverifikasi. . .
Controlability efficiency dan helpfulness menandakan bahwa sistem yang
Aplikasi tidak pernah berhenti dibangun sangat eﬁsi.en dan dapat sangat membantu dalam
16 | secara tiba-tiba ketika 35 7 proses belajar mengajar. Pada gambar 1 dan gambar 2 dapat
menggunakannya. dilihat representase skala dalam bentuk grafik.
Aplikasi mudah untuk diakses
17 | kembali sl 100
Pengguna merasa familiar |
18 dengan fitur yang ada 40 8 42 _‘\ A
i aplikasi 90
19. Pengguna menguasai aplikasi 3] 17 - " \
sepenuhnya 85
Aplikasi ini cukup cepat untuk 30 ‘i
20 | merespon aksi/aktivitas dari 34 13
pengguna 75
Learnability 70 : : : : .
Tidak membutuhkan waktu 5 % Z S
lama untuk & Q&L’ & @c\ N
21 38 | 8 & & & N )
mengeksplor/menggunakan &Y o F &
aplikasi tersebut < Q@Q 0((\5 &
2 Pengguna telah menggunakan 30 13 C
semua fitur yang ada . .
Pengguna tidak membutuhkan Gambar 2. Grafik Nilai Mean Sistem
23 | buku petunjuk untuk 31 13 Nilai rata-rata yang diberikan pengguna terhadap
menggunakan aplikasi ini efisiensi sistem elearning adalah 95,3 dan hasil nilai tengah
Fitur/fungsi yang ada di dalam yang diperoleh dari distribusi data adalah 100 atau Me > 50.
24 aPlLkaSIIEn“dahl.d“ngat ketika 35 Sehingga dapat dikatakan bahwa sistem elearning sangat
d1.a ses kemba L efisien digunakan.
Tidak ada kesulitan dalam o o .
o Nilai rata-rata yang diberikan terhadap penyelesaian
25 menggunakan aplikasi 37 6 ‘onal b dalah 92.6 d
| walaupun pertama kali operasional yang sangat membantu pengguna adalah 92,6 dan
menggunakannya hasil nilai tengah yang Filperoleh darll distribusi data adalah
100 atau Me > 50. Sehingga dapat dikatakan bahwa sistem
JAIC Vol. 5, No. 2, Desember 2021: 156 — 159
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elearning yang dibangun sangat membantu pengguna dalam
menyelesaikan masalah operasional.
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Gambar 3. Grafik Nilai Median Sistem
Nilai rata-rata yang diberikan terhadap pengaruh

emosional pengguna saat menggunakan sistem elearning
adalah 88,4 dan hasil nilai tengah yang diperoleh dari
distribusi data adalah 90 atau Me > 50. Sehingga dapat

dikatakan bahwa sistem elearning yang dibangun
memberikan pengalaman yang menyenangkan bagi
pengguna.

Nilai rata-rata yang diberikan terhadap kemudahan
pengguna dalam mengoperasikan sistem adalah 84 dan hasil
nilai tengah yang diperoleh dari distribusi data adalah 90 atau
Me > 50. Sehingga dapat dikatakan bahwa sistem elearning
yang dibangun memberikan kemudahan pengguna dalam
mengoperasikannya yaitu reaksi yang diberikan sistem sesuai
yang diharapkan pengguna.

Nilai rata-rata yang diberikan terhadap kemudahan
pengguna dalam mempelajari sistem adalah 80,9 dan hasil
nilai tengah yang diperoleh dari distribusi data adalah 90 atau
Me > 50. Sehingga dapat dikatakan bahwa sistem elearning
yang dibangun memberikan kemudahan pengguna dalam
mempelajari sistem dan mudah mengingat kembali apabila
sistem sudah lama tidak digunakan.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan proses pengujian dan analisis hasil yang
telah dilakukan pada penelitian ini, dapat disimpulkan
bahwa
1. Analisis kebutuhan yang diperoleh dari penyebaran

kuesioner pra riset ke pada pengguna menghasilkan

beberapa fitur dalam sistem, yaitu diperoleh 13 fitur

pada siswa, 14 fitur pada guru setelah dilakukan dan 9

fitur pada admin.

2. Hasil pengujian Software Usability Measurement
Inventory (SUMI) sistem yang dibangun sangat efisien
dan dapat membantu proses belajar mengajar antar guru
dan siswa. Hal ini diperoleh dari nilai skala efficiency
dan helpfilness yang mencapai skor maksimal yaitu 100

(1]

(3]

(3]

[10]

[11]

dengan nilai rata-rata 95,3 dan 92,6 dan merupakan 2
skala tertinggi dibanding skala lainnya.

Dari hasil pengujian sumi semua aspek rata-rata berada
diatas rata-rata, maka usability elearning telah berjalan
dengan baik pada sistem.
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